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очему-то принято счи- 

тать, что игры у нас стоят 

дешево. Мол, посмотри- 

те на Запад - там за 
коробку просят полсотни долларов, 
а в Украине аналогичный продукт 
можно приобрести за десять-пят- 
надцать. Разумеется, в первую 
очередь на это указывают разра- 
ботчики и издатели, а у обычного 
геймера создается впечатление, 
что иностранные игроки очень 
сильно переплачивают. 

Но, как говорилось в извест- 
ном мультфильме, давайте по- 
считаем. Возьмем, к примеру, 
одну из лучших игр прошлого 
года, основанную на культовом 
фильме: «Кинг Конг». Сейчас ее 
DVD-Bepcua обойдется вам при- 
близительно в 60 гривен (цены 
здесь и дальше - киевские). Не- 
большая сумма - всего 12 дол- 
ларов, не так ли? Не так. Легаль- 
ная версия, вышедшая в США 
(с руководством пользователя и 
прочими приятными штуками, 
которых нет в украинском изда- 
нии) стоит 20 долларов. Разница 
вроде бы невелика, но... Я даже 
не буду призывать учитывать 
наши зарплаты и покупательную 
способность гривни, однако, как 
мне кажется, слухи о дешевизне 
игр у нас и дороговизне их на 
Западе сильно преувеличены. 

Если сравнивать с другими 
медиа, то разница станет еще 
более заметной. Двухдисковое 
специальное издание фильма 
«Кинг Конг» обошлось мне в 
40 грн. Американец заплатит за 
него все те же 20 долларов (как 
за игру, кстати). При этом, уве- 
ряю вас, компании, которые 
издают видео на DVD в нашей 
стране, работают отнюдь себе не 
в убыток. 


Почем опиум 
для народа? 


Да, разумеется, пожелай аме- 
риканец купить игру про Кинг 
Конга в день выхода, ему при- 
шлось бы раскошелиться на 
40-50 долларов. Но мы-то редко 
получаем проекты на родном 
языке в день их выхода на Запа- 
де. За рубежом практически все 
игры падают в цене в два-три 
раза через несколько месяцев 
после релиза, и экономные гей- 
меры могут просто подождать. 
Иногда доходит до смешного - 
Myst IV дешевле купить в Амери- 
ке (с руководством пользователя 
и прочими бонусами, разумеет- 
ся), чем в Украине (просто 
DVD-60kc). А коробка с платино- 
вой версией Neverwinter Nights 
(плюс два аддона в комплекте) 
сейчас стоит меньше ее пиратс- 
кого издания где-нибудь на рас- 
кладке. 

Вообще проблема высоких 
цен на игры существует во всем 
мире. Конечно, не так просто 
сделать выбор между фильмом и 
игрой о Кинг Конге - оба получи- 
лись очень удачными. Но вот, 
скажем, с «Землей мертвецов» 
ситуация однозначная: лучше 
потратиться Ha DVD с хорошей 
лентой, чем на более дорогой 
диск с посредственной игрой. Я 
ух и не говорю о том, насколько 
отличаются их бюджеты. 

Учтите также, что плохой 
фильм убьет всего полтора-два 
часа вашей жизни, а плохая 
игра - это как минимум пять- 
семь потерянных часов (если вы, 
конечно, не бросите ее раньше). 
Выбирайте с умом. 

Приятного чтения. 


С наилучшими пожеланиями ч if 


Сергей Галёнкин, у у й 
segal@itc.ua if. ea —*- 
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30 Fire 
Department 3 


Что если в качестве Bpara 
в RTS будет выступать не 
зерги/орки/китайская 
народная армия, а чья-то 
халатность, обернувшаяся 
трагедией? Бороться не 
«против», а «за», за чело- 
веческие жизни предстоит 
нам в зтой оригинальной 
стратегии. 


Кіпедот 
20 Hearts II 


Поклонники аниме и клас- 
сической анимации боль- 
ше не занимаются боксом 
по переписке на многочис- 
ленных интернет-форумах. 
Ите и другие дружно игра- 
ют в Kingdom Hearts Il, 
которой удалось невоз- 
можное - совместить два 
совершенно различньх 
стиля в одном проекте. 
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Игрь в номере 


Dreamfall: 
The Longest 
Journey 


Продолжение The Longest Journey 
наконец-то вышло. И пусть это 

не совсем та старая добрая 

игра, но все равно перед нами 
замечательное, атмосферное и 
жутко интересное приключение. 


Легенда о рыцаре 


Легенды не умирают. Великая King’s Bounty не ушла в 
никуда - сотни тысяч игроков помнятее до сих пор. Но, 
похоже, скоро у них появится новая икона: «Легенда о 
рыцаре» от создателей «Космических рейнджеров». 
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WORLD CYBER GAMES 


більше ніж гра! 


Ти готовий залишити свій слід у віртуальній історії? 
Всесвітні кібер-ігри знову запрошують гладіаторів. 
Зареєструйся на сайті www.wcg.com.ua і візьми 
участь у відбірковому регіональному турі. 


Кращі воїни віртуального простору зійдуться у 
фінальному поєдинку, що відбудеться в Італії. 


Мобільний партнер: Головний медіа-партнер: Медіа-партнери: За підтримки: 


Технічний партнер: Мабила змо = HARD = VORT UA an 
<> TRADE = aon [8] ие 
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10 (CSI: 3 Dimensions of Murder 


хо оо чі солод о мо = 


Издатель 
NCsoft Europe 
Take-Two 
Electronic Arts 
Eidos 

Eidos 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
SEGA 

Vivendi 
Ubisoft 


Разработчик 
АгепаМеї 
Bethesda 

Maxis 

Crystal Dynamics 


Maxis 

EALA 

Sports Interactive 
Blizzard Entertainment 
Telltale Games 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2006 ELSPA Ltd (www.elspa.com) 


Рейтинг продаж игр для PC интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 


№ Название Издатель 
1 [Guild Wars: Factions NC Interactive 
2 |The Elder Scrolls IV: Oblivion Take-Two 
3 Мона of WarCraft Vivendi 
4 |The Sims 2 Electronic Arts 
5 |The Sims 2: Open for Business Electronic Arts 
6 [Final Fantasy XI: Treasures of Aht Urhgan | (5дшаге Enix 
7 |Dreamfall: The Longest Journey Aspyr Media 
8 |The Elder Scrolls IV: Oblivion Collector's Edition |Bethesda/Take-Two 
9 |Age of Empires Ш Microsoft 

The Elder Scrolls Il: 
» Morrowind Game of the Year Edition Bethesda 


Российский рейтинг продаж игр для PC (jewel) 


"5 


Название 
1 «Принц Персии: Два Трона» (DVD) 
2 Тоті Raider: Legend (DVD) 
3 «Принц Персии: Два Трона» (3 CD) 
4 Stubbs the Zombie in 

«Rebel Without a Pulse» (DVD) 
5 |Commandos Strike Force (DVD) 
6 
7 
8 


«The Movies: Фабрика Грез» (3 CD) 
LADA Racing Club (DVD) 

9 |Praetorians 

10 [Star Wars: Empire at War (DVD) 


«Акелла» 
«Новый Диск» 
«Акелла» 


«Бука» 


«Новый Диск» 


Тот Clancy's Rainbow Six: Lockdown (DVD) «Руссобит-М» 


«0 
«Новый Диск» 
«Новый Диск» 
«0 


Разработчик 
АгепаМеї 

Bethesda 

Blizzard Entertainment 
Maxis 

Maxis 

Square Enix 

Funcom 

Bethesda 

Ensemble Studios 


Bethesda 


Издатель вРоссии Разработчик 


Ubisoft Montreal 
Crystal Dynamics 
Ubisoft Montreal 


Wideload Games 


Pyro Studios 

Red Storm 

Lionhead Studios 

Geleos Media 

Pyro Studios 

Lucasfilm Entertainment 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 


PlayStation 2 


Европейский рейтинг продаж игр для PS2 (full price) 


Ме Название 

Tomb Raider: Legend 

FIFA World Cup Germany 2006 
The Godfather 

Buzz! The Big Quiz 

Ice Age 2: The Meltdown 

FIFA Street 2 

Black 


WOUDMNAWHNH = 


SOCOM 3: US Navy Seals 
10 124: The Game 


Издатель 
Eidos 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Sony 

Vivendi 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


Dragon Quest: Journey of the Cursed King Square Enix 


Sony 
Sony 


Разработчик 
Crystal Dynamics 
EA Canada 

EA Canada 
Relentless Studios 


EA Canada 
Criterion 

Level 5 

Zipper Interactive 
Studio Cambridge 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2006 ELSPA Ltd (www.elspa.com) 


Рейтинг продаж игр для PS2 интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 


9 Название 

1. {Kingdom Hearts И 
Kingdom Hearts 
3 [Final Fantasy ХІ: Treasures of Aht Urhgan 
4 God of War 

5 (Gran Turismo 4 

6 |Metal Gear Solid 3 

7 Final Fantasy X 

8 |LEGO Star Wars: The Video Game 

9 Tomb Raider: Legend 

10 |Guitar Hero Bundle 


Издатель 

Square Enix 
Square/Electronic Arts 
Square Enix 

Sony 

Sony 

Konami 
Square/Electronic Arts 
Giant Interactive 
Eidos Interactive 
RedOctane 


Российский рейтинг продаж urp для PS2 


ю Название 
1 |God of War 
2 Тоті Raider: Legend 

3 Killzone 

4 Tekken 5 

5 Black 

6 |The Godfather 

7. |Midnight Club 3: DUB Edition Remix 
8 [Final Fantazy X 

9 Grand Theft Auto: San Andreas 

10 |Onimusha: Dawn of Dreams 


Издатель в России 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 
SoftClub 


Разработчик 

Square Епіх/Виепа Vista 
Square/Disney Interactive 
Square Enix 

SCE Studios Santa Monica 
Polyphony Digital 
Konami 

Square 

Traveller's Tales 

Crystal Dynamics 


Harmonix 


Разработчик 
Sony 

Crystal Dynamics 
Guerilla Games 
Namco 

Criteron Studios 
EA Games 
Rockstar 
Square 
Rockstar 
Capcom 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 
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Beautiful Game Studios 


Eurocom Entertainment 


2005 

Потрясающая Battlefield 2 наконец- 
TO вышла. A те, кто не был занят в 
сетевой войне на современных 
полях сражений, мочили людей 

в Destroy All Humans и катались 

в Squadra Corse Alfa Romeo. 


2004 

Новое задание Coma Фишера в 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
оказалось HE таким интересньм, 
как предыдущее, зато почти одно- 
временно вышла другая игра по 
книге Тома Клэнси - Rainbow Six 3. 


2003 
Безумные гонки Twisted Metal вер- 
нулись - на зтот раз в черном и 


с онлайновым режимом (Twisted 
Metal Black Online). В остальных но- 
BOCTAX: английская Gothic II, Clock 
Tower З и «Как достать соседа». 


2002 

Отличный месяц. Disciples Il: Dark 
Prophecy, Spider-Man: The Movie, 
Gitaroo Man, Age of Wonders II, 
Neverwinter Nights, Frequency, 
Pikmin - сплошь одни хиты. А пок- 
лонники TBS до сих пор вспо- 
минают его с ностальгией. 


2001 

Сетевой шутер (!) по вселенной 
Might & Magic стал началом конца 
популярной некогда игровой 
вселенной. Геймерь холодно 
восприняли зтот клон Counter- 
Strike в фантези-сеттинге. 


li хто не рить, що 
The Elder Scrolls ГУ: Oblivion 
Краща Ha сьогодні RPG, j 
можуть переконатися б цьому | / 
на Власному досвіді". 43 


Навигатор шеробого мира 


ee 
‘The Gilder Scrolls IV" 


Новости 


| Кратко 


ЕЗ в Украине 


Закон есть закон 


Территория игр 


Мечтаете о ЕЗ и GC? Желаете своими глазами увидеть игры 
будущего? До сих пор у украинских геймеров не было такой 
возможности. Теперь она появилась. 

Журнал батеріау и компания «Евроиндекс» объявляют о 
проведении выставки «Территория игр» в рамках «Цифрома- 
нии». Мероприятие, где будут продемонстрированы новейшие ОВЕН ON eile 


украинские и зарубежные разработки, состоится с 26 по движения игр противоречит закону реклат 
29 октября 2006 г. в Киеве ме. Организация недовольна издателями, 


которые часто демонстрируют преренде- 
ренные ролики вместо реального гейм- 
плея. В частности, недавно был запрещен 
показ рекламы Са! of Duty 2, как недобро- 
совестной и не соответствующей действи- 
тельности. 


Британский Центр надзора за рекламой 


«Территория игр» - праздник для геймеров. Лучшие отечест- 
венные издатели покажут широкой публике проекты, которые 
выйдут лишь в конце нынешнего - начале следующего года. Вы 
сможете не только попробовать эти игры лично, но и пообщать- 
ся с их создателями! 


СВА 


Смотри 
и играй 


Как вы помните, у СВА были 


Берегись хомяка! 


До сих пор единственной игрой, в которую можно поиграть вместе с 
хомяком, были гонки в беличьих колесах. Но ученые из Сингапура при- 
два серьезных недостатка - думали кое-что поинтереснее. 

маленькие экран и объем па- «Мышиная арена» представляет собой смесь реальной и виртуальной 
мяти, что не позволяло исполь- игры, где хомяк гоняется за добычей. Пушистое животное бегает по спе- 
зовать его для просмотра видео циальному ковру за вполне осязаемым куском сыра. А человек, сидя 

и прослушивания музыки. У перед компьютером, видит на экране ужасного монстра, его преследую- 
PSP, в свою очередь, есть дру- щего. Естественно, движения хомяка переносятся на монитор и, наобо- 
гой изьян: недостаток хороших рот, кусок сыра движется по той же траектории, что и герой видеоигры. 
игр. Поэтому продукт компании Ay Интересно, что максимальная скорость у них одинакова, а значит, в пое- 
Visteon придется как раз ко | динке победит не самый крупный (то есть человек), а самый умный и 
двору - это полноценный пор- хитрый. Не исключено, кстати, что это будет хомяк. 

тативный DVD- и МРЗ-проигрь- Пока готов только прототип, а реальная игра станет доступна в нояб- 
ватель с большим экраном, ре текущего года. Естественно, ее цель - не гимнастика для грызунов, а 
беспроводными наушниками и изучение поведения животных. Тем временем ученые разрабатывают 
геймпадом, который позволяет еще два похожих проекта - для птиц и для рыб. 

запускать игры для СВА. Он 


и 
Marvel: | 
Ultimate Alliance 


Вам понравилась дилогия X-Men: Legends? Если да, ра- 
дуйтесь - Raven Software создает очередную action/ 
RPG с персонажами Marvel. В зтот раз - со всеми геро- 
ями, потому и название соответствующее: Marvel: 
Ultimate Alliance. Взять в одну команду Спайдермена, 
Росомаху и Капитана Америка? Без проблем! Играть 
можно за 20 самых известных личностей от Marvel, а 
еще 140 появятся по ходу сюжета. Злодеи, разумеется, 
будут адекватными. Игра выйдет почти на всех известных 
платформах: PS2, PS3, Xbox, Xbox 360, PC, PSP и GBA. 


Мини! Ретовів 


feel Feared 
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Миграция Скандал с EA завершен 


Full Auto 2: Battlelines— Суд да дело 
ТОЛ ЬКО ДЛЯ PS3 Помните скандал с EA Spouse? 


Где-то полтора года назад 


Компания SEGA огорчила сегодня владельцев Xbox 360 в Живом Журнале еа-зроизе. 
сообщением, что вторая часть интереснейшего боевика livejournal.com появилась запись 
на колесах (см. рецензию в прошлом номере батеріау) разгневанной женщины. Ее муж 
Full Auto 2: Battlelines выйдет только Ha PlayStation 3. трудился в EA и по вечерам, и 
Нам обещают еще более разрушаемые уровни, 25 авто- почти без выходных, но не полу- 
мобилей, свыше 20 средств уничтожения себе подоб- чил оплаты за сверхурочную рабо- 
ных, около 20 трасс и 6 режимов сетевой игры. Дата ту. Оказалось, такая политика 
выхода пока неизвестна. типична для ЕА, что в итоге приве- 


ло к нескольким судебным про- 
цессам и к решению компании 
выплатить 30 миллионов долла- 
ров программистам и художни- 
кам за переработки. 

Выяснилось, что храбрую жен- 
щину зовут Эрин Хоффман (Епіп 
Hoffman), а ее мужа - Линдер 
Хэсти (Leander Hasty). Он работал, 
кстати, над Battle for Middle-Earth 
и тоже получил часть тех денег, 
которые EA заплатила обиженным 
сотрудникам. В данньй момент 
оба супруга трудятся над новыми 
играми, но уже не в Electronic 


Arts. Хеппи-энд? 
Revolution стала Wii 


Компания Nintendo обьявила о смене рабочего 
названия своей новой консоли (Revolution) на 
постоянное - Wii. Подразумевается, что Wii со- 
звучно We (мы) и должно подчеркнуть ориента- 
цию приставки на все категории пользователей и 
на совместное времяпрепровождение. Западные 
пользователи уже окрестили ее Wee (буквально 
«пи-пи») и призывают Міпіепао передумать. 

Но ожидать обратной смены названия на 
Revolution не стоит - эта торговая марка заре- 
гистрирована во многих странах, что сделает 
продвижение консоли под таким именем невоз- 
можным. 

И в конце концов приставка же не стала хуже 
из-за наименования. 


Плюшевый убийца 


Специально для поклонников Half-Life 2 компания Valve выпустила... 
нет, не третью часть игры, а симпатичных плюшевых хэдкрабов. 
Помните, это такие милые зверушки, прыгающие на лицо человека, 
выедающие мозг и превращающие его в безумного зомби, кото- 
рый только и делает, что смотрит аниме и играет в видеоигры. Ку- 
пить подарочек можно на сайте store.valvesoftware.com за $25. Да, 
мы знаем, что столько стоит сам Half-Life 2, но он же не плюшевый! 


Фрики на марше 


Катамари 
в Сан-Франциско 


Группа поклонников игры Katamari Damacy из Сан- 
Франциско собирается прокатить по городу самый 
настоящий катамари, сделанный из картонных коро- 
бок. Состоится это событие 21 мая в рамках ежегодно- 
го двенадцатикилометрового марша Вау to Breakers, 
знаменитого необычным составом участников: от ря- 
женных во всевозможные костюмы до полностью го- 
лых людей. Мы очень надеемся, что ребята не переду- 
мают и шоу получится феерическим. 
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Новости 


р fall: The L t J - 
отеля ото Command & Conquer: 
вист и компания Funcom уже работа- Tiberium Wars 


ют над сиквелом. 


Не успели мы пожаловаться на отсутствие информации о 
новой части C&C, как поступило официальное подтвержде- 
ние - игре быть. Продолжение активно разрабатывается 
студией EA LA, в которой работает Льюис Кастл, один из 


Фильм Tomb Raider 3 начнут сни- 
мать сразу после того, как Анжелина 
Джоли родит ребенка. 


Третья часть кино о Resident Evil с основателей Westwood. 

подзаголовком Extinction находится в Сюжет тот же - противостояние GDI и NOD на фоне тер- 
производстве. Режиссер - Рассел Мул- раформинга Земли инопланетянами. По слухам, поиграть 
кай, снявший двух первых «Горцев». можно будет и за пришельцев, но только после прохожде- 


ния кампании за обе основные стороны. 
Движок - SAGE, вы видели его в Battle for Middle-Earth и 
Generals. Выход игры ожидается в 2007 г. 


Nintendo GameCube теперь прода- 
ется на территории США за 579. 


Sony PlayStation 2 тоже подешевела 
и уже стоит $129. 


GTA для консолей следующего поколе- 
ния появится только в конце 2007 г. 


Диски Віше-гау 
уже в продаже 


Перезаписываемые диски Blue-ray (этот формат, напомним, ис- 
пользуєт PlayStation З) производства ТОК уже поступили в продажу. 
Сейчас доступны однослойные (25 СВ) и двуслойные (50 СВ) вер- 
сии, а в будущем ожидаются модификации на 100 и 200 GB. 

Цена болванок кусаєтся: 525-60 за одну штуку. К тому же приво- 
дов, способных записывать их в домашних условиях, пока купить 
нельзя. 


Интересная jRPG [eM] -eNCHANT агм- 
все-таки выйдет в США и Европе. 
Издателем выступает Ubisoft, которая 
сменила название игры на более 
удобоваримое Enchanted Arms. 


Сиквел к Lumines уже в производс- 
тве. Каки продолжение Guitar Hero. 


Обьявлена пошаговая ролевая 
стратегия Dungeons & Dragons: 


Tactics для PSP. Разработкой зани- | Новая технология | 
маєтся компания Kuju. Новая технология 
По состоянию на конец марта во 


всем мире бьло продано 3,2 млн Испол ЬЗуй силу, Mario 


приставок Xbox 360. 


Kak вы помните, контроллер Nintendo Wii (ранее Revolution) реагирует 
на движение и перемещение в пространстве. Оказывается, подключае- 
мый к нему аналоговый пад («нунчаки») тоже обладает такой способнос- 
тью. Следовательно, у игрока будет больше возможностей для управле- 
ния виртуальным персонажем в игре. Замечательно! 


Sony сообщила, что предполагаемые 
потери компании за 2007 г. составят 
880 млн долларов. Вызваны они за- 
пуском PS3 и продажей консоли по 
цене ниже себестоимости. 


...И нечто об 
ХБох 360 


А вот что говорят о планах Microsoft. Для 
начала обещают снижение стоимости обе- 
их версий Xbox 360 на $80 и $100 уже в 
октябре. В это время появятся и Gears of 
War, и НО-О\УО-проигрыватель за $100, и 
новый жесткий диск на 100 СВ. А накану- 
не компания выпустит клон ЕуеТоу под 
названием Му Eye оп you по цене $50 без 
игры и $75 в комплекте с игрой, ее ис- 
пользующей. Вполне вероятно также, что 
будет снижена (или вовсе отменена) плата 
за сервис Xbox Live Gold - но лишь в TOM 
случае, если Sony действительно сделает 
свою онлайновую службу бесплатной. К 
тому же через Xbox Live можно будет загру- 
жать полноценные игры, а не только не- 
большие аркады, как сейчас. 

Ну и напоследок - ходят слухи, что долго- 
жданная Halo З выйдет в марте 2007 г. 
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0 H 4 
22-23 апреля в Днепропетровске 
прошел крупный всеукраинский 

турнир с призовым фондом 25 тыс. 


гривен. 

В Counter-Strike киевляне 
eXplosive.eMobile сумели обыграть в 
полуфинале фаворитов рго100|Ргає. 
su], а pro100.Bigline в свою очередь 
одолели команду A-Gaming, после 
чего A-Gaming и pro100[Frag.su] 
встретились в полуфинале лузеров. 
Призовые места и денежные премии 
распределились таким образом: 


Counter-Strike 1.6: 

1. eXplosive.eMobile (Киев) - 
10 000 грн 

2. pro100.Bigline (Харьков) - 
4500 грн 

3. A-Gaming (Киев) - 3000 грн 

4. pro100[Frag.su] (Харьков) - 
1000 грн 


FIFA 2006: 
1. Mrt.mika.PlanetX (Киев ) - 

1000 грн 
2. Shpil.mN.Strim (Киев) - 750 грн 
3. Shpil.mN.Manyn (Киев) - 500 грн 
4. Shpil.mN.Chydik (Киев) - 250 грн 


А в WarCraft ШІ DotA 5х5 сложи- 
лась следующая ситуация: 

1. Lg.Exp - 2000 грн 

2. Nice - 1000 грн 

3. Five - 750 грн 

4. Protege - 250 грн 


М. 
З мая закончился WEG 2006 Masters, 
один из самых представительных ки- 
берспортивных чемпионатов. 


Counter-Strike 1.6: 


1. wNv Gaming (Китай) - 70 000 долл. 


2. compLexity (США) - 20 000 долл. 


3. Hacker Project (Корея) - 8 000 долл. 


4. Catch Gamer (Норвегия) - 
4 000 aon. 


Победили хозяева турнира - теперь 
китайць стали двукратньми чемпиона- 
ми World e-Sport Games. За все время 
проведения чемпионата у/Му не проиг- 
рала ни разу. Virtus. Pro (Россия), 

SK Gaming (Швеция), Team NoA (Нор- 
Berna), 4Kings (Великобритания) не 
вышли за пределы групповой стадии 
турнира, поделив между собой места с 
5-го по 8-е. Team Мод и 4Kings не 
смогли одержать ни одной победы. 


На официальном украинском сайте 
World Cyber Games - www.wcg.com. 
ца открылась регистрация участни- 
ков в дисциплинах Counter-Strike 1.6, 
StarCraft: Brood War, WarCraft Ш: The 
Frozen Throne, FIFA 2006, Need for 
Speed: Most Wanted. Объявлены и 
даты проведения региональных отбо- 
рочных соревнований. Националь- 
ный финал WCG 2006 пройдет 29- 
30 июля в Киеве, всемирный - в 
Монце (Италия) 18-22 октября. 


В конце апреля в Москве прошел 
финал GigaGames 2006. Результаты 
оказались достаточно неожиданны- 
ми для фаворитов. 


Counter-Strike 1.6: 
1. RuSh3D (Россия) - 3500 долл. 
2. Begrip (Россия) - 2000 долл. 


3. A-Gaming (Украина) - 1000 долл. 

В ходе турнира команда Begrip 
смогла одолеть и харьковчан рго100, 
и занявших в итоге третье место 
киевлян Amazing Gaming. Однако в 
финале они уступили RuSh3D. Дру- 
гим претендентам на золотую ме- 
даль - eXplosive.eMobile (Киев) - не 
повезло в состязании с A-Gaming. 


WarCraft Ill: The Frozen Throne: 
1. SK.apm70 (Россия) - 1000 долл. 
2. SK.HOT (Украина) - 500 долл. 
3. es4x.CrossNet.Neytpoh 

(Россия) - 250 долл. 


SK.HoT попал в лузерь уже во 
втором туре, уступив будущему побе- 
дителю турнира. В финале, к сожале- 
нию, он вновь не смог противостоять 
SK.apm70. 


Quake 4: 

1. CosmosTV.Cypher (Беларусь) - 
1000 долл. 

2. Mouz.Cooller (Россия) - 500 долл. 

3. е-тобіїе.Нипіег (Украина) - 
250 долл. 


e-mobile.Hunter победил фавори- 
та - одного из лучших игроков мира 
Mouz.Cooller в полуфинале победи- 
телей, но не смог справиться с ним 
во второй раз, после того как проиг- 
рал CosmosTV.Cypher. 
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Новости Украинские новости / Даты выхода 


Ulysses Games @® Даты выхода игр 


Дата Название Издатель Жанр 
И pane COR Site ie oe 02.06.2006 [Half-Life 2: Episode One EA FPS 
стратегии реального времени и арьер 09.06.2006 | Pac-Man World 3 Namco Bandai action 
Миров» стала компания «Новый Диск». 09.06.2006 |Heart of Empire: Rome Paradox strategy 
Мь писали о проекте Ulysses Games в 09.06.2006 | FlatOut 2 Empire Interactive racing 
материале «Наши игрь» (Gameplay, Ne 4, TT ЕЯ О — aay spot 
2006), когда «Барьер Миров» еще носи- И, ИА о: pen «да fang 
09.06.2006 | Resident Evil 4 Capcom action 
ла рабочее название Borderland Wars. 09.06.2006 | Devil May Cry 3: Special Edition Capcom action 
Подробности об зтой многообещающей 09.06.2006 |The Movies: Stunts & Effects Activision strategy 
15.06.2006 | Ship Simulator 2006 Lighthouse simulator 
НО И зтвенинай ко 16062006 | Rise & Fall Civilizations at War Midway strategy 
скоро. А пока разработчики приглашают | 16062006 | Darkstar One Су action 
всех посетить открывшийся недавно 16.06.2006 | Glory of the Roman Empire OV strategy 
сайт игры www.ulysses-games.com. 23.06.2006 | Wildlife Park 2 Deep Silver strategy 
30.06.2006 | Empire of Magic SummitSoft strategy 
30.06.2006 |Titan Quest THQ RPG 
30.06.2006 | MicroMachines V4 Codemasters racing 
CREOTEAM 04.07.2006 | Battlestations: Midway Eidos action 
14.07.2006 |Prey Take-Two FPS 
14.07.2006 | Cars THO racing 
ОЕ АН eSicnyiienitl 21.07.2006 |Jaws Unleashed Majesco action 
на КРИ 2006 (см. репортаж в Game- 21.07.2006 | Pirates of the Caribbean: Legend of Jack Sparrow | Bethesda action 
play, Ne 5, 2006) команда занята 28.07.2006 |Snow 2K Games strategy 
активной подготовкой своего 28.07.2006 | Civilization М: Warlords 2K Games strategy 
: 28.07.2006 | СімСібу: Rome 2K Games strategy 
Е а 18.08.2006 Е Matador Cenega action 
World к показу Ha крупнейшей в 25.08.2006 |Paraworld KOCH strategy 
мире игровой выставке ЕЗ. Поя- 25.08.2006 |«B тылу врага 2» 40 strategy 
вился ряд улучшений и эффектных т ет 3: рн for Victory ми re є — 
з к .09. ecret Files: Tunguska e Adventure Company | adventure 
а с 08.09.2006 |\Маг Front: Turning Point OV strategy 
ся в секрете. Кроме того, достигнуто 08.09.2006 | Over the Hedge Activision action 
соглашение с одним из ведущих 15.09.2006. | Вгокеп Sword: The Angel of Death THQ adventure 
российских издателей и уже 15.09.2006 na re Hoe action 
22.09.2006 | Company of Heroes strategy 
ВАПНО О ОЕ 29.09.2006 | Gothic3 Jowood RPG 
официальный сайт игры 29.09.2006 |Neverwinter Nights 2 Atari RPG 
www.creoteam.com. 29.09.2006 | Heroes of Annihilated Empires GSC World Publishing —_| strategy 
29.09.2006 | Tortuga: Two Treasures CDV action 
29.09.2006 | Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent Ubisoft tactical 
29.09.2006 |The Sacred Rings The Adventure Company | adventure 
ae 29.09.2006 | Star Trek: Legacy Bethesda action 
GSC World Publishing 29.09.2006 | Stronghold Legends 2K Games strategy 
29.09.2006 |Loki н/д RPG 
р 29.09.2006 |Бипдеоп Siege |: Broken World Microsoft RPG 
Издательство призвало игроков всего мира схватиться за луки и стре 29.09.2006. | Warhammer 40 000: ам of War —Dark Crusade ТН cared 
лы и бесстрашно защищать эльфийские земли от орды атакующей 20.10.2006 |Legend of the Dragon С са 
нежити, объявив о начале открытого бета-теста первой части трилогии 27.10.2006 |Аппо 1701 KOCH strategy 
«Герои уничтоженных империй». Бета (ее вы найдете Ha диске 27.10.2006 | Sid Meier's Railroads! 2K Games strategy 
27.10.2006 | Biker Mice from Mars Game Factory children 


Gameplay) включает специальную однопользовательскую миссию и 
познакомит вас с новым движком и основами игрового процесса ЕЕ 2 
этого амбициозного проекта. Патч с улучшениями бета-версии ищите ayotation Дать выхода игр 


на сайте игры www.heroesofae.com. 


Дата Название Издатель Жанр 
01.06.2006 | SnoCross 2 Featuring Blair Morgan Crave racing 
01.06.2006 | AMF Xtreme Bowling Bethesda sport 
06.06.2006 | And 1 Streetball Ubisoft sport 
06.06.2006 | Grand Theft Auto: Liberty City Stories Rockstar action 
13.06.2006 | FlatOut 2 Empire racing 
20.06.2006 | NFL Head Couch EA Sports sport 
27.06.2006 | Cars THO racing 
27.06.2006 | MicroMachines V4 Codemasters racing 
28.06.2006 | Naruto: Ultimate Ninja Namco Bandai fighting 
28.06.2006 | Superman Returns: The Videogame EA action 
29.06.2006 | IHRA Drag racing: Sportsman Edition Bethesda racing 
04.07.2006 | Teen Titans Majesco action/adventure 
25.07.2006 | Monster House THQ action 
25.07.2006 | NCAA Football 07 EA sport 
01.08.2006 | Dance Factory Codemasters music 
01.08.2006 | Madden NFL 07 EA sport 
22.08.2006 | Bully Rockstar action 
22.08.2006 | Disgaea 2 №5 RPG 
29.08.2006 | Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus Square Enix RPG 
14.09.2006 | Open Season Ubisoft action 
19.09.2006 | ATV: Offroad Fury 4 Sony racing 
26.09.2006 | Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent | Ubisoft tactical 
26.09.2006 | SpyHunter: Nowhere to Run Midway action 
26.09.2006 | Yakuza SEGA entertainment 
26.09.2006 | NBA '07 Sony sport 
24.10.2006 | Rogue Galaxy Sony RPG 
Уважаемые разработчики и издатели игр! Если вы хотите, чтобы о ваших | 24.10.2006 | Mortal Kombat: Armageddon Midway fighting 
проектах узнали украинские игроки, присылайте нам свои новости по ад- 24.10.2006 | Legend of Spyro: A New Beginning Vivendi Games action 


pecy: editor@gameplay.com.ua. 
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Організатори: 


в межах виставки цифроМан 


3 питань участі мертайтесь до оргкомітету: Олексія Сказочкин, 0 


Письма 


Когда во всем мире 
продаєтся Хрох 360, а 
буквально через несколько 
месяцев выйдут Nintendo 
Wii (ex-Revolution) и Sony 
PlayStation 3, некоторые 
пессимисть могут подумать, 
что консоли ньнешнего 
поколения мертвы. «Как 

бы не Tak»,— утверждает 
Владимир Куценко. 


Здравствуйте, уважаемая редакция журнала 
Gameplay. 

Обычно вначале принято хвалить журнал и пе- 
речислять все его плюсы, чего я делать не буду - 
раз постоянно покупаю, это уже свидетельство то- 
го, что журнал устраивает меня по большинству 
параметров. Перейду непосредственно к делу - 
истории моих отношений с консолями и РС. 

Первое знакомство с достижениями компью- 
терной индустрии состоялось в далеком 1993 го- 
ду, мне было всего 6 лет,- родители купили 7Х 
Spectrum. Однако я как будущий геймер оставал- 
ся недоволен относительно небольшим выбором 
доступных игр, не самым удобным интерфейсом 
ит. д. Поэтому приблизительно в то же время бы- 
ла приобретена NES, больше известная как Dendy, 
которая просуществовала у меня достаточно дол- 
го с огромным числом интересных игр, продол- 
жавших радовать даже после покупки первого 
компьютера в современном понимании этого 
слова - «тройки» (3860Х). Событие произошло в 
1995 году. Именно тогда я и познакомился с клас- 
сикой компьютерных игр - такими шедеврами, 
как DOOM II, Wolfenstein, WarCraft и морем дру- 
гих. С тех пор мое общение с консолями на дол- 
гие годы прекратилось. 

Периодически ходил в клубы, играл на Зопу 
PlayStation, однако даже не задумывался о покуп- 
ке консоли для дома. Я оказался в своего рода ин- 
формационных шорах - читал журналы только о 
компьютерных играх, заходил на сайты, посвящен- 
ные исключительно компьютерам, покупал игры в 
компьютерных магазинах. Мне казалось, что кон- 
соли - это что-то безгранично далекое, стоит беше- 
ных денег, да и вообще, у нас в стране их не най- 
ти. Удивительно, но подобное заблуждение продер- 
жалось довольно долго - где-то до 2003-2004 года. 
Однако, узнав наконец, что приставку можно без 
труда купить у себя в городе, я одновременно на- 
чал слышать разговоры и о том, что консоли уже 
устарели и по всем параметрам проигрывают ком- 
пьютеру. 

Но потом информационная блокада бьла пре- 
рвана - в журналах начали понемногу появляться 
обзоры консольных игр, в магазинах продавались 
как сами приставки, так и игры к ним. Я узнавал 
не только об ихтехнической слабости (разумеется, 
OT ярых приверженцев PC), но и об огромном ко- 
личестве шедевров самых разных жанров - jJRPG, 
экшенов, файтингов ит. д. Где-то в 2005 году у ме- 
ня окончательно сформировалось желание купить 
консоль. 


(все - для PlayStation 2) предоставил официальный 
дистрибьютор Logitech в Украине - компания DataLux 
(www.datalux.ua). 
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Замечательные беспроводные геймпады и руль Logitech 


Однако тут появился еще один фактор, остано- 
вивший проникновение приставки в мой дом - 
next-gen. После E3 2005, до глубинь души пора- 
женный качеством графики на консолях следую- 
щего поколения, я решил подождать год и уже со 
спокойной душой купить или Xbox 360, или PS3. 
Но время шло, становились очевидными пробле- 
мы новых устройств - как дороговизна, связан- 
ная с дефицитом, так и банальный перенос даты 
выхода. 

В итоге весной 2006 года я по-прежнему играл 
в компьютерные игры, успевшие ктому времени 
наскучить своим однообразием, непрерывной гон- 
кой технологий, не оставляющей времени на со- 
здание по-настоящему интересных проектов, спо- 
собных предложить игроку что-нибудь еще, кроме 
красивой картинки. К тому же основной средой 
моего интернет-общения стал форум, практичес- 
ки полностью состоящий из поклонников тех или 
иных консолей. Каждый день читая о невероятно 
увлекательных играх-эксклюзивах, в которые, ско- 
рее всего, никогда невозможно будет поиграть на 
компьютере, я все больше склонялся к необходи- 
мости приобретения приставки. Будучи наслышан- 
ным о таких шедеврах, как Metal Gear Solid, Final 
Fantasy, Devil May Cry и т. д., свой выбор остано- 
вил именно на PS2. 

22 апреля в моем доме появилась эта замеча- 
тельная консоль. Сразу купил к ней большое коли- 
чество игр - Resident Evil 4, Fight Night Round 3, 
Metal Gear Solid 3, Soul Calibur 3, Mercenaries, FIFA 
2006, a также два геймпада. За всю неделю у ме- 
ня не возникла мысль сесть за компьютер, даже 
несмотря на то что на винчестере «пылятся» такие 
долгожданные игры, как Condemned, Tomb Raider: 
Legend, The Godfather. Я погрузился с головой в 
увлекательнейший мир консольных проектов, на- 
хлынули ощущения детства - желание играть це- 
лый день, непрерывное восхищение и от игр в об- 
щем, и от каждого из их аспектов в частности - ве- 
ликолепного сюжета MGS3, непрерывного экшена 
ВЕД, интереснейших поединков с друзьями в фай- 
тингах и футболе. Компьютер не дает и малой то- 
лики этих ощущений. Теперь передо мной стоит 
еще одна цель - знакомство с | ВРС, которое я хо- 
чу начать с Final Fantasy Х, однако, к сожалению, 
эту игру сейчас уже очень сложно достать. Но ни- 
чего, у меня есть как минимум год до окончатель- 
ного наступления эпохи next-gen, времени на то, 
чтобы ознакомиться с большинством хитов PS2, 
предостаточно. 

Именно сам принцип консолей способствует со- 
зданию увлекательнейших и оригинальных игр - 
разработчикам нет нужды постоянно гнаться за 
технологиями, осваивать новое железо, они могут 
сосредоточиться на усовершенствовании других 
аспектов игр, не только визуального. Вдобавок то, 
что консоли текущего (или, может, прошлого?) по- 
коления достигли потолка в графике, в какой-то ме- 
ре играет на руку конечному потребителю - разра- 
ботчики не могут, лишь совершенствуя картинку, 
без конца продавать одну и ту же игру в разных 
обертках, они вынуждены искать другие способы 
привлечения внимания к своему детищу. И тут уже 
идут в ход качественный дизайн, интересный сю- 
жет, проработанные персонажи и, конечно же, то, 
без чего не обходится практически ни одна хоро- 


Дмитрий Буртовой - автор письма, опуб- 
ликованного в прошлом номере,- с призом 
от редакции Gameplay u компаний DataLux 


шая игра на консолях,- увлекательнейший гейм- 
плей. Не зря ведь ваш журнал носит имя важней- 
шего элемента любой игры. 

Раз уж речь зашла о журнале, то отмечу, что те- 
перь для меня открылся еще один его интересней- 
ший аспект - статьи о консольных играх. Если ра- 
нее я их читал вполглаза, то теперь - с самым при- 
стальным вниманием. Признаюсь, с удовольствием 
поднял подшивку старых номеров и перечитал ста- 
тьи об интересующих меня проектах. 

В общем, всем, кто еще сомневается в целесо- 
образности покупки консолей, думает, что они ус- 
тарели и не могут заинтересовать «матерого ком- 
пьютерного геймера», я советую купить PS2 и от- 
крыть удивительнейший мир игр, о котором они 
раньше только слышали. Благо сейчас приставки 
значительно подешевели, позволить их себе может 
каждый, кто тратит внушительные суммы на апгрейд 
компьютера. Вместо очередной видеокарты возь- 
мите консоль, и вы не разочаруетесь! Как не разо- 
чаровался и я. 


Руль Logitech для PS2 мы 
отправляем Владимиру. Ведь для 
PlayStation 2 есть куча хороших 
гоночных игр, о которых не стоит 
забывать. 
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SHADOW WARS 


Редакция журнала Gameplay и компания GFI, 
издатель игры Spellforce 2: Shadow Wars на 
территории СНГ, объявляют конкурс среди 
читателей журнала. 


BEE IT HEARS ЕТ РЕВА АТ 


КА «x 
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Third time is the charm 


В истории данной 
компании цифра 3 
фигурируєт достаточно 
часто, дабь счесть 

ее мистической. 
Посудите сами: студия 
была основана тремя 
людьми, выпустила 
три игры и даже 
называется Troika. На 
зтом все совпадения 
(их, кстати, тоже 

три) заканчиваются. 
Впрочем, когда 
фанат жанра RPG 
видит заветное имя, 
он не задумывается 
ни о суевериях, 

ни о случайных 
совпадениях, 

а мысленно 
возвращается в 
бесконечно любимые 
миры, подаренные 
этой превосходной 
командой 
разработчиков. В 
повести о славных 
деяниях Troika Games 
за многообещающей 
завязкой последуют 
весьма благоприятное 
развитие событий, 
неожиданная 
кульминация и 
трагический финал. 


УВЕРТЮРА 
а окном 1994 год, расцвет 
компьютерных игр и, как 
ни странно, падение инте- 
peca к жанру RPG. Знаю- 
щий читатель заметит, что до осно- 
вания компании, которая станет 


известна как Troika Games, еще 
целых четыре года. Но именно в 
это время в штат фирмы Interplay, 
где уже около двух лет на должнос- 
ти программиста (движки и сопутс- 
твующий инструментарий) трудится 
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Тимоти Кейн, вливаются Леонард 
Боярски и Джейсон Андерсон. Поз- 


накомившись, наши герои смекну- 


ли, что отлично понимакт и допол- 
няют друг друга. Первым проектом 
творческого трио стал Stonekeep, 
но это название вряд ли знакомо 
многим. 

В 1995 г. руководство Interplay 
после долгого изучения диздока 
наконец дало добро на созданиє 
игры, которая войдет в историю 
под названием Fallout. Проект с 


самых первых строк кода класси- 
фицировали, как относящийся к 
классу «В», и особых финансовых 
достижений от него не ждали. 
Разработку поручили нескольким 
людям, которые отнеслись к сво- 
им обязанностям весьма халатно 
и впоследствии были уволены. На 
их место пригласили другую ко- 
манду, куда вошли Тим, Леонард и 
Джейсон. Троица принялась за 
работу с невиданным энтузиаз- 
мом, словно от результатов зави- 


Михаил Половко 


села их жизнь. Именно в то время 
менеджер проекта и прозвал ре- 
бят The Troika. 

Затем последовали выход 
Fallout, восторженные отзывы 
прессы, признание фанатами жан- 
ра RPG ит. д. Руководство Interplay 
было удивлено фурором, который 
произвел совершенно невзрач- 
ный по их мнению продукт. Момен- 
тально на стапели поставили сик- 
вел, но The Troika принимала учас- 
тие в его разработке лишь 


Troika Games 


поначалу, а вскоре и вовсе покину- 
ла стены Interplay. 


АКТ 1 

Вырвавшись на свободу, Тим, Лео- 
нард и Джейсон решают основать 
собственную фирму. Не долго ду- 
мая, они называют ее Тгоїка 
Games, вкладывая в судьбоносное 
числительное уже несколько другое 
значение. Теперь оно символизиру- 
ет, что все их последующие игры 
будут основываться на трех китах: 
грамотный код, оригинальный арт- 
компонент и отменный гейм-ди- 
зайн. За каждую из составляющих 
отвечал один сотрудник: Тимоти 
Кейн - за чистый и быстрый сис- 
темный код, Джейсон Андерсон - за 
арт, а Леонард Боярски, соответс- 
твенно, за дизайн. Первый проект 
независимой компании получил 
название Arcanum: Of Steamworks 
and Magick Obscura. Хвалебные 
отзывы появились уже после выхо- 
да демо-версии проекта, ценители 
ВР@ погружались в игровой мир 
буквально с головой - настолько 
захватывало действо. Если Агсапит 
и не превзошла Fallout, то как ми- 
нимум оказалась не хуже. 

Оригинальный мир в полном 
очарования антураже паропанка 
одновременно удивлял и восхи- 
щал. Образы элегантного эльфа в 
викторианском фраке и гнома с 
ружьем наперевес настолько пора- 
зили играющую общественность, 
что дебютное творение Troika 
Сатез просто не могло остаться 
без наград. 

В Агсапит было то, что вынужда- 
ло нас проводить за ней ночи на- 
пролет, - атмосферность. Разработ- 
чики оживили МРС, сделав их уни- 
кальными и харизматичными. В 
игровом мире имелось множество 
противопоставлений: магия VS. тех- 
нология, гномы VS. эльфы, богатые 
vs. бедные. 

Но было и еще одно - фантасти- 
ческое количество багов. Неста- 
бильность работы заставляла иг- 
роков практиковаться в идеаль- 
ном произношении отборнейших 
эльфийских (гномьих) ругательств. 
Однако комьюнити и пресса бого- 
творили «Тройку», и потому все ей 
простили. 


Джейсон Андерсон 


АКТ 2 

Не успели на прилавках многочис- 
ленных магазинов появиться ко- 
робки с Arcanum, как Troika 
Games обьявила о начале работ 
над вторьм проектом. На зтот раз 
действие переносилось в одну из 
старейших вселенньх D&D - 
Greyhawk - и должно было разви- 
ваться по правилам свежайшей 
редакции 3,5. The Temple of 
Elemental Evil: A Classic Greyhawk 
Adventure увидела свет в 2003 г. 
Игра унаследовала от своего 
реп'п'рарег-предка как положи- 
тельные, так и отрицательные 
черты. Любимые многими классы, 
знакомые законы D&D, приправ- 
ленные отличной графикой и оси- 
янные великим именем в графе 
«разработчик»,- казалось бы, чего 
еще хотеть? Но не забывайте, что 
почти во всех настольных ВРС бои 
обычно длительны и сложны, и 
далеко не каждый геймер готов 
потратить на убиение трех несчас- 
тных bugbear пятнадцать минут 
времени и энное число нервных 
клеток. Отметим также, что при- 
выкшие к великолепному балансу 
Fallout игроки были несколько 
огорчены тем, что увидели в 
Агсапит: развитие персонажа 
ограничено пятидесятым уров- 
нем, но уже по достижении трид- 
цатого - сорокового противники 
становились откровенно слабова- 
ты, что делало битвы попросту 
скучными. Леонард, Тим и Джей- 
сон учли пожелания фанатов, и 
теперь бои стали настолько долги- 
ми и тяжелыми, что после не- 
скольких неудач появлялось жела- 
ние плюнуть на все, тем более что 
сюжет оставлял желать лучшего. 
Поэтому большинство купивших 
коробку с The Temple ої Elemental 
Емії не оценило стараний Тгоїка 
Games воспроизвести дух и букву 
настоящей настолки. 

Но самые большие претензии 
предъявлялись к работе игры: баги 
кишели в виртуальном Greyhawk, 
как саранча египетская. В принци- 
пе, это неудивительно, если учесть, 
что нелегкий путь от альфа-версии 
до золотого диска The Temple ої 
Elemental Evil одолела всего за два 
месяца. Как сказал Том Деккер 


НЕТ ОДНООБРАЗИЮ! 

Электронные почтовые ящики Тгоїка батез всегда были доверху 
набиты письмами фанатов. Большинство игроков интересовалось, 
когда же их любимая команда выпустит Агсапит 2 (ТоЕЕ 2, 
Bloodlines 2). Сейчас компании уже нет в живых, и можно спокойно 
сказать, что сиквелы выйдут очень не скоро. Но во времена сущест- 
вования Troika Games Леонард Боярски неоднократно заявлял, что 
он с удовольствием бы занялся разработкой продолжений своих игр, 
но не в ближайшем будущем. Поскольку когда на протяжении не- 
скольких лет делаешь только один проект, он надоедает до такой 
степени, что сразу возвращаться к нему нет никакого желания. 


Arcanum: Of Steamworks and Magick Obscura 
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(Tom Decker), продюсер проекта: 
«Мы немного тестировали игру до 
альфы, но активно начали искать и 
исправлять ошибки только после 
нее и занимались этим последую- 


>> Post Mortem >> 


TROIKA’S UNNAMED 
PROJECT 

Работая над Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines, 
студия параллельно делала 
preproduction проекта, так и 
не получившего впоследствии 
названия. Им занимались 
несколько человек в свобод- 
ное время. Основной целью 
было создать демо для показа 
потенциальному издателю. Из- 
вестно, что игра основывалась 
на движке Зоигсе, а местом 
действия предполагалось 
сделать постапокалиптический 
мир. Но разработчики не раз 
заявляли, что с сеттингом 

они еще не определились. И, 
вероятно, он будет изменен на 
фентезийный. Впрочем, зная 
Тима, Леонарда и Джейсона, 
можно с уверенностью ска- 
зать, что они бы до последнего 
отстаивали идею развития 
сюжета в мире, разрушенном 
ядерной войной. 
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щих два месяца». Кроме того, игра 
вышла на месяц позже запланиро- 
ванного срока. 

Несомненно, отразилось на 
проекте и то, что Леонард Боярски 


Основной костяк «Тройки» 


и Джейсон Андерсон не принима- 
ли в нем участия. После успеха 
Агсапит были сформированы две 
команды: одна работала над Тпе 
Temple ої Elemental Емії, вторая - 


над Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines. A вот Тим Кейн значит- 
ся в титрах обеих игр! 


АКТ З 

Последнее детище Troika Games, 
как и следовало ожидать, относи- 
лось к жанру ВРС и вновь базиро- 
валось на известной настольной 
ролевой игре, на этот раз от изда- 
тельства White Wolf. Действо раз- 
ворачивалось в очаровательно 
мрачном мире Vampire: The 
Маздиегаде, а сердцем проекта 
стал нашумевший Source от Valve. 
Игре пророчили блестящее буду- 
щее. 

К сожалению, судьба Bloodlines 
сложилась иначе, и немалую роль 
здесь сыграл мужчина в очках и с 
монтировкой. По контракту Acti- 
vision не могла вьпустить игру в 
продажу до вьхода Half-Life 2, да, 
собственно, и не собиралась зтого 
делать, ведь начало эпидемии 
лямбда-психоза было запланиро- 


вано, как помнят многие, на ко- 
нец 2003 г. Потом грянул сырцо- 
вый скандал, и дату выхода шуте- 
pa Valve перенесли почти на год. 
Vampire: The Masquerade - Blood- 
lines пришлось около месяца до- 
жидаться «коллеги», и на полки 
магазинов они поступили одно- 
временно - 16 ноября 2004 г. 
Готическая история собрала не- 
плохие отзывы прессы, но с трес- 
ком провалилась по продажам. 
Коробки возвращались в места их 
приобретения: расстроенные 
пользователи обнаружили, что 
игра банально не проходится (че- 
рез сито отдела тестирования про- 
сочились-таки два бага категории 
«А», да и патч заставил себя долго 
ждать, а в итоге все равно пользо- 
ватели все исправляли сами). 

Но для настоящего фаната RPG 
неработоспособность проекта не 
проблема. Всего-то делов - не- 
много поколдовать над командной 
строкой да дойти к цели другой 


>> Post Mortem 


дорогой. И те немногие, кто смог 
закрыть глаза на технические 
недостатки, получили от Bloodlines 
просто незабываемые впечатле- 
ния. Интересный сеттинг, отлично 
продуманные характеры МРС, 
достойный сюжет с несколькими 
вариантами концовок - все это 
заставило с головой погрузиться в 
совершенно недружелюбный ноч- 
ной мир. После невнятной The 
Temple of Elemental Evil свежий 
(даже слишком свежий) проект 
Troika Games был воспринят фа- 
натами жанра как манна небес- 
ная, да и год 2004 хорошими RPG 
не баловал. 


ЗАНАВЕС 

Каждьй последующий продукт 
компании продавался хуже преды- 
дущего. Коробок с Агсапит разо- 
шлось 234 000 на общую сумму в 
8,8 млн долл., The Temple of Ele- 
mental Evil: A Classic Greyhawk 
Adventure - 128 000 штук Ha сум- 


му 5,2 млн долл. Ну а зкземпляров 
Vampire: The Masquerade - Blood- 
lines раскупили всего 72 000 

(3,4 млн долл.). 

28 февраля 2005 г. Тгоїка 
Games прекратила свое существо- 
вание. Была перевернута еще 
одна страница истории. 

За семь лет студия показала 
нам, что значит создавать игры 
для души, полностью отдаваясь 
своему делу. И горький опыт 
Troika Games еще раз подтверж- 
дает: в погоне за мечтой не стоит 
забывать о рутинных процессах 
(тестировании, например) - все 
же терпение геймеров не безгра- 
нично, а от репутации фирмы, 
выпускающей игры с ошибками, 
избавиться не так просто. Тем не 
менее имя Troika Games и их про- 
екты останутся в нашей памяти. 
Пожелаем же удачи Тиму, Леонар- 
ду и Джейсону. В будущем мы 
надеемся увидеть их имена в тит- 
рах множества новых игр. 


Troika Games 
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FALLOUT 3 

Одной из немногих игр, за 
сиквел которой Леонард Бояр- 
ски сейчас бы с радостью 
принялся, была Fallout. Но, к 
сожалению (или к счастью, 
кому как), правами на ее 
разработку владеет Bethesda 
Softworks. На вопрос о том, 
как чувствовал себя Боярски, 
узнав о продаже лицензии, он 
шутливо ответил: «Like 
someone kicked me in the 
nuts and then kidnapped one 
of my daughters». Что в воль- 
HOM переводе означаєт: «Kak 
будто кто-то врезал мне меж- 
ду ног и похитил одну из моих 
дочерей». 

По причине недоступности 
скриншотов из Fallout 3 от 
Bethesda мы публикуем кад- 
ры из закрытой Fallout 3 от 
Black Isle. 
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Тема 


Component... Composite... 


Для тех, кому лень просматривать всю статью, сразу перечислим варианть 
подсоединения консоли (от лучшего к худшему): Component или HDMI, 
DVI-D, RGB, S-Video, Composite, RF. Те же, кто хочет расширить свой 
кругозор, могут читать дальше. 


одключение игровой 

консоли к телевизору или 

другой системе отобра- 

жения видео на самом 
деле не настолько простой про- 
цесс, как кажется. Обычно при- 
ставка снабжается лишь композит- 
ным шнуром, дающим отнюдь не 
лучшее качество картинки. К тому 
же многие современные игры (а 
на Хрох 360 - вообще все) подде- 
рживают высокое разрешение, 
которое при использовании такого 
кабеля передать просто невозмож- 
но. И тут на помощь приходят вол- 
шебные проводочки, правда, при- 
обретать их приходится отдельно. 

Но начнем с самого начала. 

Первые форматы видео отобража- 
ли 60/50 полукадров в секунду (в 
зависимости от региона). Почему 
счет велся не на полные кадры? В 
те далекие времена, когда появил- 
ся первый телевизионный стан- 


ТИПЫ ПОДКЛЮЧЕНИЙ 


Coaxial ВЕ (Radio Frequency) - по 
ВЕ (так называется обычный ан- 
тенный кабель) передается одно- 
временно видео- и аудиоинформа- 
ция. Худший вариант подключения, 
который только можно себе пред- 
ставить. Хотя, конечно, для вла- 
дельцев старых телевизоров, снаб- 
женных лишь антенным входом, 
это единственный способ приоб- 
щиться к миру приставочных игр. К 
проблемам композитного подклю- 
чения (см. ниже) добавляются так- 
же шум и другие искажения. 
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дарт, пропускная способность 
трансляторов бьла настолько ма- 
ла, что изображение передавалось 
частями - сперва нечетные линии, 
а затем четные. Что, в свою оче- 
редь, создавало при движении 
объектов эффект гребенки. Часто- 
та кадров же изначально была 
привязана к частоте тока в сети - 
на то время оказалось проще ис- 
пользовать тайминг сети, чем так- 
товый генератор. 

А теперь перейдем к форматам 
видеосигнала. 

NTSC (National Television 
System Committee) 60 Hz, 525 
(480) строк - это самый первый 
стандарт цветного телевидения. 
Используется в США, Канаде, Япо- 
нии и некоторых других странах. 
Хотя данный формат и имеет не- 
сколько недостатков, в свое вре- 
мя он являлся лучшим вариантом 
для геймеров - 60 Hz позволяют 


Composite video - всем привыч- 
ный видеокабель (так называемый 
«тюльпан») с желтым разъемом. 
Качество несколько лучше ВЕ, но 
все-таки недостаточно высокое из- 
за ограниченной пропускной спо- 
собности данного типа подключе- 
ния. Изображение содержит арте- 
факты кодирования - смазанный 
красный цвет, небольшие точки по 
краям объектов ит. д. 


воспроизводить движения более 
плавно, чем 50, как у PAL. 

PAL (Phase Alternating Line) 

50 Hz, 625 (576) строк - более 
поздний стандарт. Качество изоб- 
ражения здесь улучшено благода- 
ря использованию нового на тот 
момент метода передачи цветовой 
информации и увеличению коли- 
чества строк. Распространен в 
Западной Европе и Азии. Несмот- 
ря на все преимущества по 
сравнению с МТ$С, хардкорные 
консольщики его недолюбливали 
из-за чуть большего лага. 

ЗЕСАМ (Séquentiel Couleur Avec 
Mémoire) 50 Hz, 625 (576) строк - 
французская альтернатива PAL, в 
которой применен иной способ 
передачи цвета. Советский Союз и 
странь Восточного блока также 
использовали данный стандарт. Но 
нас это не касается - приставки 
его не поддерживают. 


S-Video (Super Video) - один из 
лучших вариантов аналогового 
подключения. Прекрасно подхо- 
дит для телевизоров, не поддер- 
живающих НОТУ и прогрессивно- 
го сканирования. Видеосигнал 
здесь передается по двум прово- 
дам: по одному поступает закоди- 
рованная информация о яркости 
изображения, а по другому - о 
цвете. Подобное разделение поз- 
воляет улучшить общее качество 
картинки и избежать проблем, с 
которыми сталкиваются пользова- 
тели ВЕ и Composite. Разъем на- 
поминает привычный компьютер- 
щикам PS/2 для клавиатуры и мы- 
ши. Сигнал S-Video также может 
передаваться через разъем 
SCART (см. ниже). 


Богдан Афанасьев 


РАЇ.60 GO Hz, 525 (480) строк - 
внебрачное дитя двух форматов: 
частота кадров и количество строк 
соответствует NTSC, а кодирова- 
ние цвета - PAL. Специально AAA 
лишенных NTSC жителей Европы. 

НОТУ 480р, 720р, 10801, 
1080р - основные форматы теле- 
видения высокой четкости. Циф- 
ра означает количество строк, а 
буква показывает, какой способ 
вывода изображения применяет- 
ся - прогрессивный или черес- 
строчный. Прогрессивный метод 
не имеет основного недостатка 
чересстрочного - гребенки на 
краях движущихся объектов. 
480р - один из первых стандар- 
тов этой группы - часто называ- 
ется просто Progressive. 

Отметим еще и то, что формат 
выводимого изображения может 
быть как привычный - 4:3, так и 
широкоэкранный - 16:9. 


RGB (Red, Green, Віце) - еще 
один вид аналогового подключе- 
ния. Теоретически выдает лучшее 
качество, чем S-Video, но на прак- 
тике это почти незаметно, особен- 
но на фоне огромного различия 
между Composite и S-Video. Сиг- 
нал передается разделенным на 
красную, зеленую и синюю со- 
ставляющие. Используемый тип 
разъема - 5САВТ. 


Component Video - подключение 
напоминает RGB, однако сигналы 
цветности здесь закодированы 
несколько иначе. Изо всех анало- 
говых типов это наилучший вари- 
ант, к тому же поддерживающий 
HD (high definition), то есть позво- 
ляющий передавать сигнал с вы- 
соким разрешением. Сотропепі- 
кабель представляет собой шнур с 
тремя «тюльпанами», обычно крас- 
ньм, зеленьм и синим. В редких 
случаях применяєтся разьем типа 
SCART. 


SCART (Syndicat des Constructeurs 
d'Appareils Radiorécepteurs et 
Téléviseurs) - не самый популяр- 
ный тип подключения. Через 
SCART может передаваться как 
ВОВ, так и 5-Мідео, а в случае с 
телевизорами Loewe и некоторы- 
ми другими - Component. В прида- 
чу данньй разьем содержит допол- 
нительнье контакть для передачи 
звука и сигнала о формате изобра- 
жения - 4:3 или 16:9. Зтот вариант 
подключения распространен в 
основном в Европе. 


DVI (Digital Visual Interface) - су- 
ществует несколько подвидов та- 
ких кабелей, но наибольший инте- 
рес для консольщиков представля- 
ет DVI-D - сугубо цифровая 
реализация этого стандарта. Дан- 
ные передаются исключительно в 
цифровой форме. Полная поддерж- 
ка высоких разрешений. На сегод- 
няшний день подобный тип под- 
ключения поддерживает лишь 
Xbox360. 


Телевизорь для next-gen 


Composite...Component... 


HDMI (High-Definition Multimedia 
Interface) - аналог SCART, но пред- 
назначенный для DVI. Кроме пере- 
дачи видео- и аудиоинформации, 
служит также для двусторонней 
связи между источником и прием- 
ником видеосигнала. Судя по все- 
му, это будет основной способ 
подсоединения PS3. 
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Тема 


DASHBOARD X360 


Даже если пристально всматриваться, разница между 1080Ї и 
720p на данньй момент практически незаметна. Однако не 
будем спешить с вьводами, посмотрим, что нам продемонстри- 
рует PlayStation 3. 


Достаточно неоднозначны- 
ми являются так называе- 
мые УСА-рох, предназна- 
ченнье для подключения 
консолей к обычным KOM- 
пьютерным мониторам. К 
сожалению, большинство 
подобных устройств пред- 
ставляет собой дешевые 
преобразователи компо- 
зитного видеосигнала в 


VGA 640х480 - естествен- 
но, о высоком качестве в 
таком случае и говорить не 
приходится. Все недостатки 
композитного подключе- 
ния накладываются на 
неидеальное преобразова- 
ние, и положение усугубля- 
ется разверткой в 60 Hz. 
Если при этом еще исполь- 
зовать ЭЛТ-монитор, ре- 


зультат получается крайне 
неутешительный. В то же 
время существуют отлич- 
ные профессиональные 
конвертеры, которые рабо- 
тают с компонентным под- 
ключением и высокими 
разрешениями, но цены 
на подобные устройства 
намного выше стоимости 
игровой консоли. 


Как видите, вариантов подключе- 
ния игровой консоли достаточно 
много и выбирать оптимальный 
следует с учетом особенностей 
как устройства отображения, так 
и собственно приставки. Кстати, 
на кабелях желательно не эконо- 


мить - толстые и короткие только 
для одного типа соединения 
обычно лучше длинных и тонких 
универсальных. 


Здесь преимущество режима 
720p заметно даже невоору- 
женным глазом и сомнению не 
подлежит 


На композитном подключении видны все огрехи: нечеткие края объек- 
тов, «муравьи», искажение цветов. НОТ\-режимы, использующие компо- 
нентное подключение, не имеют подобных недостатков и различаются 
лишь четкостью 


Nintendo GameCube - работает 
только в NTSC/PAL и Progressive. 


Sony PlayStation 2 - справля- 
etca c NTSC/PAL u Progressive. 
Поддержка HDTV (1080i) есть 
лишь в Gran Turismo 4. 


Microsoft Xbox - HDTV здесь 
штатная функция, HO многое все 
равно зависит от игры. 


Microsoft Xbox 360 - здесь 
появилась поддержка сугубо 
цифровых режимов. Все игры 
заявлены с поддержкой НОТУ 
(720р или 10801), включая эму- 
лируемые проекты для Хрох. 


10801 Ма Component 720р ма Сотропепі 


Sony PlayStation 3 - ждем но- 
востей с ЕЗ. Однако PS3 уж точно 
не окажется беднее Х360 в плане 
поддержки видеостандартов. 


480p via Component NTSC via Composite 
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Георгий Чекан 


Самые оригинальные бойцы 


Жанр fighting Ha самом деле не слишком располагает к 
разнообразию - не так уж много существует техник ведения 


боя. Однако изредка встречаются персонажи, владеющие 
необычным, запоминающимся собственным стилем. Отобранная 
нами пятерка - как раз из них. Иногда, правда, возникает вопрос: 
сработали бы все эти зрелищные приемчики против лома? 


DHALSIM И ЙОГА 
4 (Street Fighter) 

Этот худосочный индус 
знает, что йога - не безобид- 
ная гимнастика, и лупит вра- 
гов по чакрам руками и нога- 
ми, которые в придачу умеет 
растягивать до невероятной 
длины. Дхалсим предпочита- 
ет держать врагов на расстоя- 
нии, дышит огнем. 
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(Soul Blade и Soul Calibur) 

Отзывы о Вольдо самые 
разные, oT «805М-извраще- 
нец» до «просто лапочка», й, 
что самое забавное, все они 
справедливы. Абсолютно 
безумное существо с завязан- 
ными глазами. Да и передви- 
гается Вольдо странно: кувыр- 
ком или встав на «мостик». 


Decuis ИЕГО БЕЗУМИЕ 


5 EDDY СОВРО И 
5 КАПОЭЙРА (Tekken) 


Горячий парень Здди 
представляет латиноамери- 
канский боевой гопак - ка- 
поэйру. Правда, в его испол- 
нении, с разными фризами и 
геликами, это больше похо- 
же на современный брейк- 
данс, особенно когда на аре- 
не встречаются два Эдди. 


МЕМОМ 
1 И БОЕВОЙ БИЛЬЯРД 
(Guilty Gear) 
Надо всего лишь раз увидеть, 
как Веном сражается, чтобы 
влюбиться в его стиль. Этот 
оригинал не ломает свой кий 
о головы противников, а ис- 
пользует по прямому назна- 
чению - играет в бильярд. 
Ловким движением руки он 
достает откуда-то шары, рас- 
ставляет их в воздухе, а за- 
тем наносит точный удар... 
Отего сложных комбо быва- 
ет очень нелегко увернуть- 
ся. А иногда Веном прос- 
то превращает противника 
в гигантский биток и выпол- 
няет изящный клапштос. 


SHUN DI 
3 И СТИЛЬ ПЬЯНИЦЫ 
(Virtua Fighter) 
Стиль пьяницы - вовсе не 
размахивание кружками в 
пивнухе, а одна из разновид- 
ностей кунг-фу. Причем доста- 
точно действенная, что ус- 
пешно доказьваєт живенький 
дедушка Шан. Кто там говорил 
о здоровом образе жизни? 
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Путешествия в будущее и материализация духов 


От создателей «Космических рейнджеров» мы ждали 

чего угодно. Но только не тактической ролевой игры в 
духе King’s Bounty. Тем приятнее сюрприз. Читайте пер- 
вое в мире превью! 


Слово редактора 


Вам, уважаемые читатели, сейчас 
лучше, чем нам. Когда я пишу эти стро- 
ки, до начала ЕЗ остается еще несколь- 
ко дней. Билеты до Лос-Анджелеса 
куплены, отель забронирован, бейдж 
участника в кармане. Но что именно 
будет показано на этой выставке, я 
еще не знаю. А когда к вам попадет 
этот номер, Electronic Entertainment 
Ехро уже закончится и Сеть запестрит 
сообщениями о чудесах, продемонс- 
трированньх грандами на крупней- 
шем игровом шоу в мире. 


По предварительным анонсам по- 
нятно одно - эпоха next-gen, о кото- 
рой так долго (еще с прошлой ЕЗ) 
говорили большевики, наступит уже в 
конце этого года. Первые скриншоты 
из игр для PS3 и для DirectX 10 явля- 
ют потрясающий уровень графики, да 
и проекть для Xbox 360 не отстают. 

А тем, кто хочет получить в первую 
очередь инновационный геймплей, 
советую следить за играми для Wii. 
Судя по всему, это действительно 
будет революция. 


Массу полезной 
информации вы 
обнаружите на нашем 
Р\О-диске (конечно, 
если приобрели его в 
комплекте с батеріау). 
Видеоролики из 
рассмотренньх в 
журнале игр и тех, что в 
зтот номер не попали, а 
также демо- и trial- 
версии интереснейших 
проектов, которые 
выйдут в самом 
ближайшем времени. 
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Легенда о рыцаре/ 
Battle Lord 
Bioshock 

Трудно бьть богом 
Sword of the Stars 
Neverwinter Nights 2 
Fuel 

Alone in the Dark: 
Near Death 
Investigations 
Stranglehold 
X-Men: 

The Official Game 
Code Age 
Commanders 
Grand Raid Offroad 
StarCraft: Ghost 
Broken Sword: 

The Angel of Death 


Bioshock 


Ghost 


Превью 


Сергей Галёнкин 


Королевская милость 


Чем заняться гейм-дизайнеру, который уже сде- 
лал большой и успешный проект и даже сиквел 
кнему? Строить детские площадки, как Кейта Та- 
кахаси? Придумывать что-то ранее невиданное, 
как Уилл Райт? А может, попробовать себя в но- 
вом жанре, как Дмитрий Гусаров? 


Паспорт 


ИС 
Жанр adventure/RPG/tactic i 8. 
Разработчик Katauri Interactive ПТ, ча 
Издатель «1C» : В № № і 


Дата выхода осень 2007 
М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Katauri Interactive 

Игры «Космические рейнджеры», 
«Космические рейнджеры 2: 
Доминаторы» 

\\еБ-сайт www.katauri.com 
Споры юридического толка 
привели ктому, что почти вся 
команда Elemental Games во главе 
с Дмитрием Гусаровым покинула 
студию и основала новую 
компанию. Не волнуйтесь, люди в 
Katauri работают талантливые. 
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ризнаюсь честно, «Косми- 

ческие рейнджеры», люби- 

мые многими нашими иг- 

роками (и авторами бате- 

ріау), мне не понравились. Вероятно, 

дело в снобизме - после Freelancer 

и X-Tension хотелось чего-то столь же 

красивого. Но спорить с тем, что 

«КР» ценна не графикой, а геймпле- 

ем, не буду. К тому же такой прора- 

боткой мира, как в «Рейнджерах», 

не может похвастаться ни одна из 
вышеупомянутых игр. 

К счастью, в Battle Lord, новом 

проекте создателей «Космических 


ХВ і Fr Бы 


аорыцаре/ 
le Lord 


рейнджеров», с обоими компонен- 
тами все в полном порядке. Нам 
удалось увидеть его первыми, так 
что читайте очень внимательно. 
Сразу же, только взглянув на иг- 
ру, вспоминается один из люби- 
мейших проектов детства - King’s 
Bounty. Дмитрий Гусаров подтверж- 
дает: «Да, при создании Battle Lord 
мы вдохновлялись именно ею». Й 
отвечает на следующий, не произ- 
несенный вслух вопрос: «Нет, это 
не клон Heroes of Might & Magic. У 
нас нет толпь героев, пошаговос- 
ти на глобальной карте, менедж- 


я 


РРР 2 


= 


мента городов и борьбь за ресур- 
сы. Взамен вы получаете тщатель- 
ное развитие своего персонажа, 
разветвленную систему квестов и 
путешествия в реальном времени 
со свободными перемещениями 
по всему миру. Игрока ждут зада- 
ния от честолюбивых правителей, 
способных как на истинно королев- 
скую милость, так и на самую низ- 
кую подлость, неожиданные встре- 
чи и открытия, летающие города и 
легендарные сокровищницы древ- 
них чародеев, покорение своенрав- 
ных волшебных мечей и даже же- 


нитьба - у некоторых правителей 
есть дочери на выданье. Класси- 
ческое приключение во всей сво- 
ей красе». 

Мы беседуем с Дмитрием на стен- 
Де «1С» на выставке КРИ 2006. В 
пятнадцати метрах от него всем же- 
лающим демонстрируют пятую часть 
«Героев» и третью Disciples. На сосед- 
нем мониторе пятнадцать минутна- 
зад нам показывали Mythic Wars (о 
ней - в следующем номере). Все 
это качественные, дорогие, проду- 
манные проекты, над которыми тру- 
дятся довольно крупные студии и 


опытные разработчики. Неужели 
похороненные нами когда-то фэн- 
тезийные пошаговые стратегии вер- 
нулись? Но даже на фоне этих тита- 
нов игра Battle Lord от небольшого 
(однако, что доказали довольно ус- 
пешные «Космические рейнджеры», 
весьма талантливого) коллектива 
Katauri выглядит замечательно. 
Захват замков в Battle Lord не 
имеет столь важного значения, как 
в вышеупомянутых НОММ и Discip- 
leS,- вы не строите здания и не на- 
нимаете героев. Зато получаете до- 
ступ к новым заданиям, снаряже- 


нию и войскам, предоставляемым 
хозяином освобожденного замка. 
Главный персонаж путешествует по 
карте в окружении верных соратни- 
ков, встреченных либо в дружест- 
венных городах, либо в местах их 
естественного обитания (пауки жи- 
вут в пещерах, а вампиры - в скле- 
пах). Вам не придется беспокоить- 
ся о том, сколько магических шахт 
необходимо захватить на следую- 
щем ходу, чтобы достроить в башне 
волшебников еще один этаж. Впро- 
чем, поклонники тактических RPG 
итак примерно представляют себе 


Существа из 
Шкатулки Ярости 


Упомянув об этих могущественных 
созданиях, мы не зря провели 
аналогии с Guardian Force (и им 
подобными сверхпомощниками) из 
серии Final Fantasy. Огромные cy- 
щества, KOTOPbIX можно призьвать 
в бою на помощь, получают опьт 

и поднимают свой уровень, как и 
персонаж игрока. С каждьм уров- 
нем вам предлагаєтся на вьбор 
улучшение одной из имеющихся 
атак существа (по одному парамет- 
ру) или развитие новой способнос- 
ти. Разработчики обещают дать нам 
по ходу игры четырех уникальных 
помощников, каждый из них может 
освоить до четырех разнообразных 
приемов. А ведь удары или спо- 
собности имеют еще и несколько 
улучшаемых параметров, причем 
некоторые из них открываются 
только в процессе «прокачки» соот- 
ветствующих умений... 
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По морям тоже будем 
путешествовать 


ситуацию, но, к сожалению, на РС 
зтот жанр встречаєтся не так часто, 
как хотелось бы. 

Вольному воля. Перемещения 
по глобальной карте выполнены в 
реальном времени, поэтому увле- 
кательные забавы типа «убеги от 
превосходящих сил противника» и 
«отмани стража подальше от сун- 
дука с сокровищами» приобретают 
новый смысл. Случайных не злона- 
меренных мобов позволено и вов- 
се обходить стороной при некото- 
рой сноровке. Но лучше все же 
драться с каждым встречным - оч- 
ки опыта на дороге не валяются. 
Перемещаться между локациями 
можно свободно, как в Diablo, Fable 
или Final Fantasy. Где-то на своих 
четырех (наш герой ездит на лоша- 
ди), где-то на корабле по реке или 
по морю, а в некоторые места вы 
попадаете с помощью порталов, 
дирижаблей или по подземным тун- 
нелям. 

Разумеется, путешествует глав- 
ный герой не только ради поиска 
новых врагов или артефактов. В 
Battle Lord имеется сложная систе- 
ма связанных и зачастую нелиней- 
ных квестов, так что очень часто 
придется выбирать между двумя 


противоречащими друг другу зада- 
ниями или путями их решения. Вы- 
полнили миссию для одного МРС - 
поссорились с другим. В свою оче- 
редь, это может лишить доступа к 
ценным бойцам, артефактам или 
заклинаниям. Доказав перед пра- 
вителем свою состоятельность как 
завидного жениха, имеете право 
требовать руки его дочери. Ну или 
в крайнем случае - руки и сердца 
спасенной из пещеры дракона кра- 
сотки. Что, кроме морального удов- 
летворения и полезных бонусов, 
приведет к появлению дополнитель- 
ных слотов для предметов. Оста- 
лась и любимая кладоискателями 
кнопка Копать в интерфейсе. Прав- 
да, задачка с поиском фрагментов 
карты, как в King’s Bounty, реали- 
зована теперь иначе, но не беспо- 
койтесь - зарытых сокровищ в ми- 
ре Battle Lord хватает. 
Беззаботной жизни не ждите. 
Подкрепления так просто не появ- 
ляются, броня и оружие стоят де- 
нег, а экспа зарабатывается за вы- 
полнение заданий и в тяжелых бо- 
ях, где без войск и мощных шмоток 
ой как сложно. Сражения - клас- 
сические, на гексагональном поле, 
слева - мы, справа - недруги. Но 


не все Tak просто, в Battle Lord име- 
ется ряд интересньх нововведе- 
ний. Например, герой может вызы- 
вать больших существ-помощни- 
ков а-ля Final Fantasy, причем на 
их призыв тратится не мана, а 
«ярость», зарабатываемая по ходу 
боя и истощающаяся, когда ниче- 
го не происходит. Да и обычные 
юниты не лыком шиты. Каки в 
King’s Bounty, они имеют очки дейс- 
твия, а это означает, что лучник мо- 
жет сначала отбежать от врага, а 
затем уже выстрелить. К тому же 
многие из наших (и вражеских) бой- 
цов обладают специальными спо- 
собностями и уникальными свойс- 
твами, позволяющими делать так- 
тику более сложной. 

Естественно, нужно тщательно 
планировать состав собственного 
войска. Так, если в одной армии 
встретятся антагонисты (вроде свя- 
щенников и демонов), то каждый из 
них получит минус к характеристи- 
кам. Ну и помните о призраках,- по- 
полняя собственные ряды за счет 
павших противников,- они могут 
стать настолько сильными, что пе- 
рестанут вам подчиняться. 

На полях сражения вы можете 
встретить не только агрессивных, 


но и изначально нейтральных су- 
ществ, а также всевозможные бо- 
нусы, ловушки и сокровища. Грамот- 
но воспользоваться всем этим - ва- 
ша задача. Автоматический бой для 
расправы с очень уж мелкими и на- 
зойливыми противниками, конечно, 
тоже имеется. 

Графическое исполнение радует 
глаз. Battle Lord подкупает своим 
стилем - аккуратные модели, лю- 
бовно отрисованные вручную тек- 
стуры. Напоминает смесь класси- 
ческих «Героев», WarCraft и немнож- 
ко Diablo, но смесь удачную. «Нам 
очень понравились иконки из World 
of WarCraft,- признается Дмитрий,- 
поэтому мы сделали нечто похожее». 
А интерфейс сходен со всеми люби- 
мой WarCraft Ш, только с поправкой 
на жанровые отличия. За основу, 
кстати, взят графический движок от 
«Магии Крови», переработанный 
под особенности игры - в послед- 
нее время он используется сразу в 
нескольких новых проектах, изда- 
ваемых «1С». Хороший знак, не на- 
ходите? 

Так что технофилы могут не бес- 
покоиться - модели детализиро- 
ванные и высокополигональные, 
а движок поддерживает вторые 


шейдеры, динамические тени, сме- 
ну времени суток и прочие модные 
фишки. Время суток, кстати, вли- 
яет на игровой процесс - некото- 
рые существа в ночных сражени- 
ях получают преимущества, либо 
наоборот - становятся менее эф- 
фективны. 

Русское название Battle Lord - 
«Легенда о рыцаре». А английское - 
всего лишь рабочее. «Спорили о на- 
звании до хрипоты, - жалуется Дмит- 
рий Гусаров. - Надо показать, что 
это ролевой фэнтези-проект и вмес- 
те с тем еще и тактика. Была даже 
экзотическая версия «Королевские 
рейнджеры», но от нее, к счастью, 
отказались». 

С датой выхода тоже не все ясно. 
Пока Katauri ориентируются на осень 
2007 г., однако многое зависит от 
пожеланий западного издателя. 
Впрочем, волноваться не стоит - 
до сих пор у команды Дмитрия Гу- 
сарова не было неудач, так что уве- 
рены - они без проблем и в срок 
справятся со столь масштабным и 
необычным проектом. 

А мы, разумеется, будем осве- 
щать разработку игры - ведь Ha PC 
так не хватает хороших тактичес- 
ких RPG. 


Здесь можно купить 
что-нибудь полезное 


Паспорт 


Жанр FPS/RPG 

Разработчик Irrational Games 
Издатель 2K Games 

Дата выхода 2007 

У/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Irrational Games 

Игры System Shock 2, Tribes: 
Vengeance, Freedom Force, SWAT 4 
Web-caiit www.irrationalgames.com 
Многие проекты бостонской сту- 
дии Irrational Games, основанной в 
1997 г., стали для игроков культо- 
выми. Особенно это касается 
System Shock 2 и Freedom Force. У 
Bioshock, судя по анонсу, тоже 
большое будущее. 
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творчестве коллектива 

Irrational Games либо не 

знают вообще, либо гово- 

рято нем стрепетом в го- 
лосе. Кичевая Freedom Force, пуга- 
ющая System Shock 2 и аддиктивная 
Tribes 2 никогда не были профильны- 
ми инструментами для измерения 
кадросекунд. Зато Irrational Games 
умудрялась производить культовые 
игры и оставаться на плаву даже 
тогда, когда гораздо более имени- 
тая «идейная соратница» Looking 
Glass пошла на дно. Впрочем, по- 
нятие культа в индустрии развлече- 
ний редко подразумевает истерич- 


ную всенародную любовь до гроба 
и мгновенное наполнение карма- 
нов многомиллионными чеками. 
Сносные (но не более) продажи и 
группка преданных ценителей ре- 
гулярно ставят разработчиков в 
сложное положение - очень хочет- 
ся и угодить всем, и разбогатеть, и 
вместе стем сделать такую игру, за 
которую не было бы стыдно полу- 
чить «пальмовую ветвь» из рук вы- 
соколобых критиков. 

Некоторые сведения о Bioshock, 
новом порождении коллективного 
разума Irrational Games, были об- 
народованы совсем недавно, не- 


Андрей Грабельников 


смотря на то что проект находится 
в разработке уже около трех лет. Од- 
нако даже этих крупиц хватает, что- 
бы влюбиться в него безоглядно. 
Оговоримся сразу - наибольшей 
симпатией к ней проникнутся цени- 
тели специфических игр вроде Thi- 
ef, Deus Ex и, разумеется, System 
Shock, духовной наследницей KOTO- 
рой Bioshock и является. Вселенные 
их, впрочем, никак не соприкаса- 
ются - сюжет новой игры записан 
на перфокартах, произведенных в 
шестидесятые годы прошлого века, 
в эпоху наивной веры в технологи- 
ческий прогресс (для затравки по- 


листайте-ка советскую детскую зн- 
циклопедию 1965 г.) когда злобный 
компьютерный разум женского по- 
ла (я имею в виду, конечно, Shodan 
из 552) мог привидеться разве что 
галлюцинирующим участникам тес- 
тов 150-25. Во всем остальном па- 
раллели с System Shock 2 проводят- 
ся более чем осязаемые. 


ЭКСТАЗ 

Пока деморализованное, раздав- 
ленное и отчаявшееся человечест- 
во, пережив ужас Второй мировой 
войны, выходит из кризиса, лучшие 
умы уже берут курс на развитие на- 
уки. Да, именно наука станеттой пу- 
теводной звездой, которая приведет 
людей к светлому будущему! Один 
из ведущих ученых, русский эмиг- 
рант Эндрю Райан (скорее уж Анд- 
рей Райно?), не разделяет детского 
оптимизма коллег. Стоит ли метать 
бисер перед свиньями? Определен- 
но, вкушать плоды научно-техни- 
ческого прогресса достойны лишь 
лучшие из лучших, те, кого природа 
наградила особым даром,- олим- 
пийские чемпионы, выдающиеся 
специалисты, талантливые художни- 
ки, ораторы, композиторы, писате- 
ли. Уже к концу 1946 г. эксцентрич- 
ный ученый возвел на дне океана 
автономный комплекс Rapture, сек- 


ретный оплот человеческой элиты. 
Быстрорастущее население подвод- 
ного города под чутким руководс- 
твом Райана живет, как в сладких 
грезах идеологов коммунистичес- 
кого строя, и новые достижения сле- 
дуют одно за другим. Если бы впе- 
чатляющие результаты деятельнос- 
ти жителей Rapture всплыли на 
поверхность, лауреатов Нобелевс- 
кой премии враз стало бы гораздо 
больше. Кстати, одно из самых пот- 
рясающих открытий совершил не- 
давно перспективный сотрудник ис- 
следовательской лаборатории док- 
тор Фаунтин. 


ФРАГМЕНТЫ СТЕНОГРАФИИ 
ДОКЛАДА № 15680315 ДОКТОРА 
ФАУНТИНА ОТ 13.06.51. 
..небезосновательно полагать, что 
большинство из присутствующих 
здесь знает или догадывается о 
возможном положительном эффек- 
те, который стволовые клетки мо- 
гут оказать даже на зрелый орга- 
низм. Однако отсутствие субсидий 
на исследования и ограничения 
этического характера не позволя- 
ли точно определить, в чем, собс- 
твенно, проявится данный эффект. 
Многие считали, что курс инъекций, 
произведенных по определенной 
схеме, приведет к так называемо- 


му «омоложению». Спешу вас уве- 
рить - это лишь верхушка айсберга! 
Тщательно изучив секреторные ме- 
ханизмы редкого представителя от- 
ряда голожаберных и проведя не- 
которые опыты, я (это достаточно 
просто) смог получить универсаль- 
ные стволовые клетки и, возможно 
первым среди представителей на- 
шего вида, ощутил их благотворное 
влияние. Результаты анализа моих 
физиологических жидкостей и тка- 
ней, атакже данные инструменталь- 
ных методов обследования и под- 
робного осмотра, проведенного до- 
ктором Руфусом, откровенно говоря, 
шокировали нас - вот они, перед 
вами. Что мы видим? Значительное 
увеличение концентрации эндорфи- 
нов, частичное (12%) восстановле- 
ние числа пирамидных клеток коры 
головного мозга, полная регенера- 
ция слизистой оболочки желудка... 
(далее следует сокращенный спи- 
сок из 57 пунктов, не считая подпун- 
ктов). И еще - вы заметили, что я 


Bioshock 


Чудовище 
вида ужас- 
ного схва- 
тилоре- 
бенка не- 
счастного. 
Ребенка 
вырезала 
цензура 


забыл надеть очки, с которыми не 
расставался с 6 лет. Почему? Да по- 
тому, что выкинул их на помойку! 
Ха-ха-ха! Говоря проще, джентльме- 
ны, я чувствую себя заново родив- 
шимся, и это не пустые слова! Кро- 
ме того (это уже мои личные наблю- 
дения), я заметил, что могу в уме 
производить подсчеты, которые рань- 
ше доверял только вычислительно- 
му комплексу. Небольшое удлине- 
ние мочек ушей, согласитесь, очень 
низкая плата генетике за такой по- 
дарок. Внимание, внимание! Я про- 
шутишины! Вы еще не слышали са- 
мого главного... Я могу доказать, что 
такая, простите, «генетическая мо- 
дернизация» может быть не только 
хаотической, но и направленной 
на... да на любые клетки. Уверяю 
вас, после небольшой инъекции 
«Адама» (так мы назвали новый пре- 
парат) даже толстяк Фаунтин будет 
перепрыгивать через пятиметровые 
стены, а отего плоского живота ста- 
нут отскакивать пули... 
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Превью 


Чем-то он выделяется 
из толпы, не находите? 


GENE WARS 

Сказать, что жителей Rapture охва- 
тила зйфория - ведь мать-природа 
наградила избранных детей своих 
чудодейственным «Адамом», - все 
равно что не сказать ничего. Пока 
выраженных побочных действий не 
было выявлено, община накачива- 
ла себя стволовыми клетками, в жад- 
ности своей уподобляясь «дикарям» 
с поверхности. «Адам» стал богом, 
смыслом существования, панацеей 
и, вполне возможно, путем к бес- 
смертию. Но это оказалось лишь на- 
чалом конца. К тому времени, когда 
обнаружилось, что запасы эссенции 
практически исчерпаны, было уже 
слишком поздно. Утопия в лучших 
литературныхтрадициях обрела при- 
ставку «анти». Рай превратился в ад. 
Обратный путь на поверхность 
закрыт - организм уже успел при- 
выкнуть к регулярному введению 
препарата и попросту не выдержит 
ломки. Да и вряд ли кто-то на суше 
примет элиту общества за людей - 
редкие счастливчики могут спрятать 
свое уродство лишь за маской, а мно- 
гим повезло еще меньше. Бывшие 
гении становятся заложниками Вар- 
ture. Остатки «Адама» служат глав- 
ным инструментом власти в раско- 
ловшемся на половинки социуме 
подводной коммуны. Одни поддержи- 
вают доктора Фаунтина, у которого 
остались запасы животворной эс- 
сенции, другие сохраняют верность 
отцу-основателю. Среди обезобра- 
женных интеллектуалов начинается 
настоящая война за выживание. Ког- 
да последние источники оказывают- 
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ся исчерпанными, Эндрю Райан на- 
ходит любопытный способ добычи 
стволовых клеток - из останков оби- 
тателей Rapture. Находчивый ученый, 
изрядно поднаторевший в генети- 
ческих изысканиях, запускает цеп- 
ную реакцию, обращающую уцелев- 
ших сограждан в узкоспециализиро- 
ванные организмы, подчиненные 
одной цели - синтезу «Адама». Так, 
дети становятся Сборщиками, их 
хрупкие тела стараниями новоиспе- 
ченного доктора Моро трансформи- 
руются в ходячие перегонные аппа- 
раты, способные перерабатывать 
сырье (трупы) и получать на выходе 
«чистый» продукт. Только не спраши- 
вайте, каким образом! Сборщики 
находятся под неустанной опекой 
бронированных Защитников, зада- 
ча которых - любой ценой охранять 
двуногих харвестеров. Третьим ви- 
дом являются Агрессоры - солдаты, 
сторожащие территорию отчужаков. 
Наглядно следуя поросшему мхом 
принципу «разделяй и властвуй», 
доктор Райан добивается тотально- 
го контроля над паствой, превра- 
щая коммуну гениев в высокоорга- 
низованный муравейник. Причем 
эта система, если верить сотрудни- 
кам Irrational Games, живет, шеве- 
лит шестеренками и чутко реагиру- 
eT Ha действия игрока без малейше- 
го вмешательства скриптов. 


OCTOPUS GARDEN 

Спустя десятилетие, приблизитель- 
но в тот период, когда весь мир 
начинает сходить с ума отнезамыс- 
ловатых песенок ВИА «Битлз», про- 


тагонист, потерпев крушение и об- 
наружив невесть как оказавшийся 
посреди океана маяк, с помощью 
найденного рядом батискафа попа- 
дает в подводное королевство кош- 
маров им. Эндрю Райана. Глазам 
главного героя открывается весь- 
ма неприятный вид: вереницы за- 
нятых своим ужасным делом урод- 
ливых созданий - полная противо- 
положность царящей на поверхнос- 
ти приторной атмосфере всеобщей 
любви и благоденствия. Ведь если 
где-то все очень хорошо, то в дру- 
гом месте все должно быть ОЧЕНЬ 
плохо. «Ты снова в глубокой дыре, 
из которой вряд ли найдешь вы- 
ход», - злобно нашептывает главный 
продюсер игры Кен Левайн (Кеп 
Levine). Помним, Кенни в System 
Shock 2 порой тоже очень хотелось 
заскулить, отползти в угол и тихонь- 
ко застрелиться, только жалко было 
тратить патроны. А здесь все гораз- 
до хуже, потому что выглядит как-то 
естественнее. 

Единственный шанс противосто- 
ять действующей экосистеме - по- 
нять ее, стать ее частью, развивать- 
ся согласно ее правилам, принимая 
доза за дозой «Адам». Обычный че- 
ловек не в силах противостоять сон- 
му дисциплинированных мутантов. 
У модифицированного гуманоида, 
умело жонглирующего лишними зве- 
ньями ДНК, есть призрачный шанс. 
Повышайте базовые характеристи- 
ки, получайте специальные перки 
или развивайте ментальные способ- 
ности - авторы принципиально от- 
казываются закладывать модели 


прохождения и, более того, предла- 
гаюту очередного биоларька пере- 
распределить плазмиды (очки гене- 
тических усовершенствований). 
Приведенные примеры впечатляют 
даже особо циничных обозревате- 
лей - так, Gatherer Cry заставляет 
окружающих принимать игрока за 
Сборщика: хищнические нападки 
со стороны оголодавшей фауны и 
надежная опека Защитников гаран- 
тированы. Agressor Irritant побужда- 
етагрессора дать волю инстинктам 
и напасть на первое попавшееся 
существо, даже если это Сборщик с 
усиленной охраной. Для любителей 
электроники Irrational Games завез- 
ла Ha Rapture камеры слежения и 
патрульных роботов, а для фетишис- 
тов-оружейников - многократно мо- 
дифицируемые стволы и специаль- 
ный сканер, определяющий слабые 
места противников. Учитывая вре- 
менной период, взлом какой-нибудь 
системы безопасности должен быть 
обставлен по всем правилам - с па- 
яльником и канифолью. 


СИНОПСИС 

Что это, Бэрримор? Кажется, собы- 
тие! Интереснейший сеттинг, откры- 
тое прохождение, скрупулезно вос- 
произведенный колоритнейший ан- 
тураж (арт-деко плюс ретрофутуризм 
начала 60-х), послужной список из- 
готовителя, заставляющий пламен- 
ные сердца фанатов биться чаще, 
и участие талантливейших сотрудни- 
ков почившей Looking Glass - раз- 
ве мало поводов для того, чтобы на- 
чать считать дни до выхода игры?! 
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Интересно, зачем такая 
оборона вокруг виселицы? 


Дмитрий Веселов 


Трудно быть... или пиратское Златогорье 


Колесо времени со скрипом делает очередной оборот, меняя 
правила игры. Ничто не вечно, и, как ни ретроградствуй, 
эволюция продолжается. Кончается эпоха игр по анекдотам. 


Наверное, прогрессоры заботятся. 


Жанр ВРС 

Разработчики Вигиї СТ/«Акелла» 
Издатель «Акелла» 

Дата выхода \\ квартал 2006 
Меб-сайт www.akella.com/ru/ 
games/tbb/ 


О разработчиках 


Burut СТ/«Акелла» 

Игры «Златогорье», Kreed, 
«Восточный Фронт»/«Корсары», 
«Пираты Карибского моря» 
Web-caiit 

www.burut.ru / www.akella.com 
«Бурут» не гениальная, но бойкая 
команда из Воронежа. Каждый ee 
проект хорошо разрекламирован 
и спорно реализован. «Акелла» - 
один из крупнейших разработчи- 
ков, издателей и локализаторов 
СНГ - известна своими «морскими» 
продуктами. 
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де-то куются игры по TBO- 
рениям Лукьяненко, не- 
сколько версий «Волкода- 


ва» Семеновой копят текс- 

туры и полигоны, а две компании 
параллельно заняты работой над 
давно известным миром. «Бурут» 
и «Акелла», объединив усилия, 
«верстают» масштабную RPG по 
знаменитой книге братьев Стру- 
гацких «Трудно быть богом». 

Напомним, события романа 
разворачивались на далекой 
планете, где развитие цивилиза- 
ции остановилось на этапе фео- 
дализма. Прогрессоры, специа- 
листы Земли будущего, тайно 
работали там, втихаря помогая 
развитию общества. Ученых спа- 
сали, науку поддерживали. Обуча- 
ли аборигенов азам гигиены. И 
хотя в первоисточнике главным 
героем был Румата Эсторский, в 
игре доведется побывать в шкуре 
совсем другого персонажа. Но 
перспективы, как обычно, самые 
радужные. 


(©) 


Нам выдадут в пользование 
очередного секретного агента, 
бога схваток и шпионажа. Пред- 
стоит путешествовать пыльными 
тропинками далекой планеты, 
натянув личину коренного обита- 
теля и выполняя задания Земли. 
Черт меня побери, если в итоге 
обойдется без страшного загово- 
ра или жуткой тайны. Сюжет раду- 
ет нелинейностью - давно ли вы 
видели в компьютерной RPG пять 
концовок? 

Разработчики хвастаются изю- 
минками проекта: случайная 
генерация локаций, как в Diablo, 
персонажей и даже квестов - 
вместе с тем задания обещают 
«сложные и детективные». Пред- 
ставим: входим в знакомое по 
прошлому прохождению село, а 
вместо усатого кузнеца Арвила с 
пропавшей дочерью нас встреча- 
ет бородатый хлебопек Анвил, у 
которого исчез брат. Согласно 
заветам прославленных предков, 
т. е. Агсапит, многие задания в 


игре будут иметь несколько спо- 
собов выполнения. Попробуем 
убеждать и красть. Никто не отме- 
няет и самый радостный вариант, 
с кровопусканием, но помните - 
все наши решения влияют на 
репутацию героя. 

В плане боя игра представляет 
собой не привычный мышиный 
роіпі"п'до-смерти-за-сіїск, знако- 
мый по Diablo. Правила сечи бу- 
дут похожи на систему имени 
Baldur's Gate - в любой момент 
разрешено сделать паузу и раз- 
дать приказы себе любимому. 
Вполне очевидно, что будут и со- 
ратники, добровольцы из населе- 
ния Арканара, но напрямую уп- 
равлять ими не получится, можно 
лишь определять их поведение, 
задавая общую тактику. В бою 
магию сменят высокотехнологич- 
ные гэджеты, хотя, уверяю, меч 
никто не отнимет. 

Путешествовать придется мно- 
го - мир немаленький, а реали- 
зовать обещают все описанные в 


книге места. Средством передви- 
жения послужит старая добрая 
лошадь. У нее, кстати, будут и 
свои параметры вроде скорости 
или брони. Причем планируются 
конные драки, правда, разработ- 
чики пока не решили, как их пра- 
ВИЛЬНО воплотить. 

«Трудно быть богом» выглядит 
эпично, масштабно, продуманно. 
Тем более что за ориентир взяты 
игры, любимые всей редакцией 
журнала Gameplay,- Arcanum, 
Fallout, Neverwinter Nights. Aa 
еще и в консультантах сам Борис 
Натанович Стругацкий, к сожале- 
нию, сейчас тяжело болеющий. 
Правда, смущает то, что в числе 
проектов компаний значатся 
собравшая не самые высокие 


оценки ВРС-дилогия «Златогорье» ^_ 


(а ведь какой потенциал был!) 
«Бурута» и вызывающие зубов- 
ный скрежет у многих игроков 
недоделанные «Корсары 3». Учтут 
ли разработчики собственные 
ошибки, покажет время. 
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Навалились гурьбой, стали руки вязать 


Sword of the Stars 


Ростислав Панчук 


Затерянные среди звезд 


2006 год можно по праву назвать годом глобальных космических стратегий. После 
многолетнего затишья к выходу готовятся сразу три проекта в данном жанре: Galactic 
Civilizations 2, Sins of a Solar Empire, а теперь и наш нынешний гость - Sword of the Stars. 
И зто еще далеко не все! 


Паспорт 


Жанр глобальная космическая 
стратегия 


Разработчик Kerberos Productions 


Издатель Lighthouse Interactive 


Дата выхода 30 июня 2006 


Меб-сайт sots.rorschach.net 


О разработчике 


Kerberos Productions 


Игры Homeworld: Cataclysm, 
Treasure Planet: Battle at Procyon 


У/еб-сайт www.insomniac.com 


Молодая команда, офис которой 
расположен в Ванкувере (Канада), 
по соседству с ее именитыми 
земляками из Relic Entertainment. 
Многие сотрудники Kerberos уже 
успели засветиться благодаря 
работе над такими одиозньми 
проектами, как Homeworld, Ground 
Control, Team Fortress и Counter- 
Strike. 
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дивительно, HO Sword of the 
Stars, kak и Sins of a Solar 
Empire, тоже разрабатьва- 
ется вьходцами из Barking 
Dog Studios, выпустившей хорошие 
космические стратегии Homeworld: 
Cataclysm и Treasure Planet: Battle 
at Procyon. После поглощения сту- 
дии в 2003 г. компанией Rockstar 
Games, когда стало очевидно, что 
HOBbIX владельцев интересуют лишь 
проекты, способные завоевать 
скандальную популярность среди ти- 
нейджеров, ее покинула часть со- 
трудников, которые не захотели 
отказываться от любимой тематики. 
И если Ironclad Games избрала 
революционный путь - создание 
глобальной космической оперы в 
реальном времени, то Kerberos 
Productions решила не изменять 
традициям. Объединив пошаговый 
4Х-режим, столь удачно зарекомен- 
довавший себя в Master of Orion 2, 
со сражениями флотов и завоева- 
нием планет в real time, она доби- 
лась именно того, что обещала, но 


так и не смогла довести до ума про- 
вальная MoO 3. Заинтригованы? 
Любая TBS обязательно начина- 
ется с выбора расы, за которую 
мы будем играть. И если остальные 
разработчики стараются всеми 
возможными и невозможными 
способами увеличить их количест- 
во (при совершенно мизерных 
различиях), то Kerberos пошла 
другим путем. Так, воюющих сто- 
рон только четыре: неизменное 
человечество и чужие - Tarkans, 
Hivers, Шт, но они действительно 
не похожи друг на друга. Для при- 
мера рассмотрим космическую 
технику. Корабли Tarkans необы- 
чайно быстры и рассчитаны в пер- 
вую очередь на внезапные удары 


Q 


по противнику. Благодаря высокой 
маневренности флота таркианцев 
трудно застать врасплох, а любая 
партизанская атака в тылу импе- 
рии будет вовремя обнаружена и 
пресечена. Техника Hivers, напро- 
тив, медлительна, зато они могут 
похвастаться самым мощным кос- 
мическим флотом в игре. Кроме 
того, Hivers - единственные, кто 
обладает технологией построения 
гиперпространственных врат, что 
нивелирует неторопливость их фло- 
та. Зато процедура создания врат 
отнимает целых два хода, а это дает 
дополнительные шансы противни- 
ку перехватить инициативу. В по- 
добном ключе представлены и 
другие аспекты развития рас. 


Смотрите, это же гексы! 


Глобальный пошаговый режим в 
SotS вполне традиционен - все те 
же исследование (eXploration), 
расширение границ своей импе- 
рии (eXpansion), колонизация пла- 
нет (eXploitation) и, конечно же, 
уничтожение противников 
(eXtermination). Вот только карта 
вселенной, в духе времени, в пол- 
ном и безоговорочном ЗВ, ничуть 
не уступающем по удобству плос- 
ким аналогам. Так, по крайней 
мере, обещают разработчики. 

В плане дипломатии и торговли 
Kerberos решила не изобретать 
велосипед, а оставить лишь дейс- 
твительно актуальные возможнос- 
ти из классики жанра - MoO2. Вам 
позволяется сохранять нейтралитет 
по отношению к встреченной расе, 
договариваться с ней об альянсе 
или провозгласить войну. А вот 
шпионаж было решено упразднить 
за ненадобностью. Почему? А 
вспомните, пригодился ли он в 
Master of Orion 2. Если работа 
Secret Service ограничиваєтся 


Боевая формация 


лишь штамповкой резидентов, а 
мы тешим себя надеждой, что 
авось кому-то из них удастся раздо- 
быть секретные технологии и чу- 
дом избежать гибели от рук вра- 
жеского КГБ, то какая, спрашива- 
ется, от этой разведки польза? 
Интересно реализовано древо 
технологий. Для повышения 
replayability B каждой новой сес- 
сии оно будет генерироваться 
случайно, что должно добавить в 
игру элементы нелинейности. Не 
доверяете стандартному оснаще- 
нию своих ВВС? Нет проблем, к 
вашим услугам мощнейший ре- 
дактор техники. Всего геймеру 
доступны три класса кораблей - 
эсминцы, крейсеры и дредноуты, 
для которых существует более 70 
различных усовершенствований, в 
том числе апгрейдов вооружения. 
Что же касается битв, то они 
будут выполнены на самом высо- 
ком уровне. Движок 5015 может 
похвастаться честной поддержкой 
DirectX9 и шейдеров версии 2.0, а 


красочные модели кораблей и 
спецэффекты на скриншотах с 
легкостью заставляют нас верить 
заявлениям разработчиков об eye- 
сапду на экране. Успешно решена 
и проблема управления: игрок 
отдает приказы флоту в 2D, а ко- 
рабли автоматически занимают 
более выгодные для обстрела по- 
зиции в третьем измерении. 

К слову, исход битвы в SotS 
теперь зависит не от того, кто же 
из противников успел наштампо- 
вать больше судов. Уничтожить 
колонию на планете можно и с 
помощью небольшого, но хорошо 
организованного и быстрого фло- 
та. И здесь на первое место выхо- 
дят тактические и стратегические 
таланты игрока. Можно, напри- 
мер, отдать часть кораблей на 
растерзание системе планетной 
обороны, а юркими бомбарди- 
ровщиками прорваться к поверх- 
ности и уничтожить защитников, 
прежде чем враг попробует от- 
бить атаку. Либо растянуть пре- 


Sword of the Stars 


восходящие силь противника Ha 
широком фронте и нанести вне- 
запный удар в сердце империи, 
мигом подавив любые попытки 
сопротивления. Впрочем, никто 
не воспрещает действовать де- 
довским способом - путем сбора 
большой, нет, огромной армады и 
крестового похода против всех 
оппозиционных партий. 

Ну а на закуску нам обещают 
несколько сценариев, объединен- 
ных общим сюжетом, и обычный 
режим галактического завоевания, 
свободный от каких-либо миссий, 
где главная задача - полная побе- 
да над всеми противниками. 

Уже на этом этапе разработки 
Sword of the Stars выглядит более 
чем привлекательно, и если слова 
разработчиков не разойдутся с 
делом, у нас будут все шансы полу- 
чить одну из лучших игр - предста- 
вителей жанра 4X strategy. Благо 
ждать осталось уже недолго - BbI- 
ход проекта назначен на 30 июня 
2006 г. 
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Паспорт 


Жанр RPG 

Разработчик Obsidian 
Entertainment 

Издатель Atari 

Дата выхода сентябрь 2006 
Меб-сайт www.atari.com/nwn2 


О разработчике 


Obsidian Entertainment 

Игры Star Wars Knights of the Old 
Republic Il: The Sith Lords 
Меб-сайт www.obsidianent.com 
Компания бьла основана в 2003 г.в 
Санта-Ана (Калифорния) и стала 
прибежищем многих талантливых 
гейм-дизайнеров. В ее штат вошли 
разработчики из Electronic Arts, 
Black Isle Studios и Blizzard 
Entertainment. А среди учредите- 
лей студии такие небезызвестные 
личности, как Фергюс Уркхарт и 
Крис Авалон. 
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Neverwinter Nights 2 


rwinter 
ts 2 


Дмитрий Шишов 


е подумайте, что жанр 
cRPG вымирает. Наобо- 
рот, он развивается беше- 
ными темпами, появляет- 
ся множество новых решений. Но 
прогресс в данном случае идет на- 
столько огромными шагами, что 
очень часто ни игроки, ни сами раз- 
работчики не успевают толком пе- 
реварить эти идеи и довести их до 
конца. Должно быть, именно поэто- 
му мы порой так остро ощущаем 
ностальгию по old-style. 

Одна из любимых нами класси- 
ческих RPG - вышедшая в 2002 г. 
Neverwinter Nights. Основанный на 
АО&О-правилах и сеттинге Forgotten 
Realms проект был по достоинству 
оценен фанатами жанра и, несмот- 
ря на ряд недостатков, завоевал ог- 
ромную популярность среди игро- 


Ожидаются холода 


За последние годы жанр компьютерных RPG очень 
изменился, и нельзя сказать, что в лучшую сторо- 
ну. В погоне за популярностью разработчики все 
более упрощают свои творения, из-за чего неко- 
торые современные ролевые игры утрачивают 
присущий их классическим предшественницам 


шарм. 


ков. После двух аддонов и несмет- 
ного количества пользовательских 
модификаций оставалось ждать 
лишь полноценного продолжения - 
Neverwinter Nights 2, заниматься 
которым поручили Obsidian Enter- 
tainment. И это было, на наш взгляд, 
верное решение, ведь возглавляют 
студию такие мастера, как Фергус 
Уркхарти Крис Авалон, а под их на- 
чалом трудится мощная команда из 
бывших специалистов Black Isle 
Studios и Blizzard. Некоторые чле- 
ны группы ранее участвовали в со- 
здании оригинального проекта, так 
что им нетрудно было выполнить 
поставленную задачу - сохранить 
и приумножитьте удачные наработ- 
ки, которые принесли игре успех. 
Прежде всего следовало сделать 
увлекательную однопользователь- 
скую кампанию, более продуман- 
ную, нежели в первой части. Такую, 
которая была бы интересна игроку 
сама по себе иувлекала его не мень- 
ше, чем мультиплеер и редактор 
уровней. В первую очередь необ- 
ходимо захватывающее фэнтези- 
повествование в лучших традициях 
AD&D-urp. И разработчики обеща- 
ют, что сюжет Neverwinter Nights 2 
будет действительно особенным. 
Если раньше мы чувствовали себя 
хозяевами игрового мира еще в 
процессе создания персонажа, а 
героями становились с самых пер- 
вых минут, то теперь для этого при- 


дется потрудиться. Наш подопеч- 
ный - обычный житель небольшой 
деревушки, и ему предстоит прой- 
ти огонь, воду и медные трубы, что- 
бы завоевать лавры героя. Такие 
характеристики, как мировоззре- 
ние и мораль, станут особенно важ- 
ными для протагониста. Его взаи- 
моотношения с окружающим ми- 
ром и населяющими его МРС будут 
напрямую воздействовать на ход 
событий и во многом определять 
сюжетные перипетии. 

Немалую роль в этом сыграют и 
товарищи главного героя. Если пом- 
ните, в оригинальной ММ/М он не 
имел настоящей команды, а мог 
только использовать наемников, 
встреченных в любой таверне. Их 
присутствие никак не влияло на сю- 
жет и лишь давало некоторое (под- 
час сомнительное) преимущество 
в сражениях. Кроме того, не было 
никакой возможности эффективно 
руководить нанятыми бойцами. Те- 
перь же напарники станут в своем 
роде личностями. Нашему персо- 
нажу позволено набрать в отряд 
трех компаньонов из десяти встре- 
ченных им в игре специальных МРС. 
Их действиями вы сможете управ- 
лять напрямую (появится также не- 
посредственный доступ к инвента- 
рю и вооружению спутников) или 
же поручить заботу о друзьях Al. Kpo- 
ме того, каждый из соратников по- 
лучит свою непростую биографию 
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и станет преследовать собственнье 
цели. Выбор компаньонов и их OT- 
ношения с командиром будут вли- 
ять не только на моральный дух всей 
партии и мировоззрение каждого 
ее члена, но и на развитие сюжета. 
Вполне вероятно, что самым сим- 
патичным даже удастся закрутить 
роман с одним из своих напарни- 
ков (или напарниц - в зависимости 
от пола выбранного вами персона- 
жа)! Вот это действительно нечто 
инновационное, чего нам так не 
хватало во многих последних роле- 
вых играх, в частности базирующих- 
ся на 08.0-правилах. Ведь по-насто- 
ящему интересная и захватываю- 
щая фэнтезийная история не может 
быть завязана лишь на одном пер- 
сонаже. Немаловажны также чувс- 
тва героев, их переживания и лич- 
ные качества. Мы очень надеемся, 
что у Obsidian Entertainment дейс- 
твительно получится вернуть этот 
классический принцип в компью- 
терные RPG. 

Известно, что Neverwinter Nights 2 
будет разделена на три больших ак- 
та, состоящих из нескольких частей. 
Мы вновь увидим Neverwinter, од- 
нако вовсе не таким, каким мы его 


запомнили по оригинальной игре. 
События NWN 2 начнутся через не- 
сколько лет после окончания пер- 
вой части , и за это время город 
сильно изменился. Наш персонаж - 
житель небольшого села West Harbor, 
расположенного в болотистой мес- 
тности неподалеку от Neverwinter. 
Благодаря тяжелому физическому 
труду и постоянной борьбе за вы- 
живание он стал человеком силь- 
ным и мужественным. И когда на 
West Harbor напал отряд воинов, 
протагонист вместе со своими со- 
седями встал на защиту родной де- 
ревни. Сопоставив факт нападения 
и услышанный им когда-то рассказ 
о том, что на этом месте в древнос- 
ти произошла страшная битва меж- 
ду могущественным магом и зло- 
бным демоном, герой понимает: 
агрессоры появились здесь не слу- 
чайно и для Neverwinter вновь на- 
ступают тяжелые времена. 
Начиная игру абсолютно новым 
персонажем, нам, естественно, при- 
дется создавать его с нуля. Ролевая 
система Neverwinter Nights 2 будет 
основана на правилах AD&D редак- 
ции 3.5. Все классь и престиж-клас- 
сы из оригинальной игры, а также 


изо всех официальньх дополнений 
обязательно появятся и во второй 
части. Естественно, некоторые их 
характеристики немного передела- 
ютв соответствии с правилами 3.5. 
Например, барды сумеют теперь 
использовать несколько песен вте- 
чение одного сражения, а рейндже- 
рам придется выбирать стиль веде- 
ния боя в зависимости оттого, пред- 
почитают они стрелять из лука или 
драться двумя клинками. Мульти- 
классовые персонажи могут соче- 
тать в себе черты различных клас- 
сов (до четырех). Более того, специ- 
ально для Neverwinter Nights 2 
разработчики совместно со специ- 
алистами из Wizards of the Coast 
(напомним, что именно зтой ком- 
пании принадлежат авторские пра- 
ва на правила Advanced Dungeons 
& Dragons, а также все сеттинги на 
их основе) создали абсолютно но- 
вый уникальный престиж-класс. К 
сожалению, никакой информации 
о нем пока нет, но известно, что в 
скором времени будет совершено 
портирование данного престиж- 
класса в официальный свод правил. 
А это значит, что мы, возможно, 
встретим его и в других играх! 


Neverwinter Nights 2 


Очень интересньм нововведени- 
ем является возвращение немного 
подзабытого класса - warlock. Эта 
разновидность боевого мага была 
одним из первых классов, исполь- 
зовавшихся в CRPG. Его магия не 
слишком сильна и разнообразна, 
но в отличие от волшебников и кол- 
дунов warlock может создавать за- 
клинания без подготовки, в любом 
количестве и в любое время. 

При генерировании персонажа 
нам предоставят на выбор все иг- 
рабельные расы Forgotten Realms, 
атакже некоторые дополнительные 
подрасы (дроу, дуэргары и золотые 
дварфы). По достижении новых уров- 
ней нашему герою станет доступно 
больше навыков и заклинаний, при- 
чем часть из них - абсолютно ори- 
гинальные, не использовавшиеся 
ранее ни в одной AD&D-urpe. Воз- 
можно, верхнего предела развития 
персонажа не будет вовсе, что, ес- 
тественно, заставляет призадумать- 
ся о реализации эпических уров- 
ней. Ну и, конечно же, в NWN 2 ожи- 
дается множество разнообразных 
противников, иначе она быстро бы 
наскучила игроку. Нас ждутне дож- 
дутся монстры восьмидесяти базо- 
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вых типов, разнообразных форм и 
размеров, отличающиеся ктому же 
по силе и боевым навыкам. 

Когда разработка продолжения 
Neverwinter Nights только начина- 
лась, очень остро стоял вопрос о 
движке. Вначале Obsidian Entertain- 
ment собиралась использовать со- 
зданный BioWare и применявшийся 
в оригинальной игре engine Aurora. 
Однако, опробовав его, студия стол- 
кнулась с невозможностью вопло- 
щения своих идей и планов на ос- 
нове данного движка. Поэтому 
Obsidian Entertainment решила сде- 
лать собственный, который подде- 
рживал бы современные техноло- 
гии, такие как Specular mapping, 
bump mapping, реалистичную сис- 
тему освещения итеней. На скрин- 
шотах заметно, как сильно измени- 
лась графика по сравнению с ори- 
гинальной игрой четырехлетней 
давности. Картинка поражает даль- 
ностью обзора и четкостью текстур. 
Невооруженным глазом видно, на- 
сколько широко применяются мяг- 
кие тени и карты нормалей. Кроме 
того, новый движок поддерживает 
кастомизацию ландшафта, что поз- 


локации и реализовать динамичес- 
кую смену дня и ночи. Также была 
полностью переделана система диа- 
логов. Теперь в Neverwinter Nights 
мы не увидим никаких аватар и ста- 
тичных картинок. Вместо них в игре 
появится камера, которая будет 
плавно приближаться к лицам пер- 
сонажей, участвующих в разговоре, 
и показывать их мимику. 
Усовершенствован набор для со- 
здания модификаций. Как и рань- 
ше, разработчики собираются пре- 
доставить энтузиастам возможность 
творить собственные игровые мо- 
дули. Опытным путем установлено, 
что это может сделать проект прак- 
тически бессмертным. Инструмен- 
тарий станет гораздо проще в ис- 
пользовании, а его функциональ- 
ность существенно возрастет. 
Например, все предметы интерье- 
ра будут составными, что позволит 
игроку обставлять помещения по 
своему вкусу. Монстры теперь тоже 
поддаются трансформации. Нам 
разрешат изменять их размеры, 
цвета и некоторые характеристики, 
атакже снаряжать и вооружать бу- 
дущих врагов. К сожалению, полная 
совместимость модулей оригиналь- 


ной Neverwinter Nights и ожидаемо- 
го всеми продолжения вряд ли бу- 
дет реализована. Для того чтобы ва- 
ши старые модули выглядели 
по-новому, их придется перестро- 
ить, но сценарии скриптов позволят 
переносить без потерь. Разработ- 
чики даже подумывают надтем, что- 
бы предоставить игрокам так назы- 
ваемый «генератор подземелий», с 
помощью которого те смогут почувс- 
твовать себя настоящими dungeon 
master и создавать собственные ло- 
кации, просто задав необходимые 
параметры и нажав на кнопку. 

В завершение стоит сказать, что 
информация о Neverwinter Nights 2, 
предоставляемая Obsidian Епіег- 
tainment, вселяет в нас надежды, а 
скриншоты выглядят очень красоч- 
но и многообещающе. Однако до 
настоящего момента не выпущено 
ни одного мало-мальски информа- 
тивного видеоролика достойного ка- 
чества, не говоря уже о презентаци- 
ях или демо-версии. Возможно, раз- 
работчики просто тянут время до 
майской выставки ЕЗ, ведь их авто- 
ритет сам по себе является залогом 
того, что мы получим действительно 
увлекательную игру. 
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Fuel 


so a eet 
Время азробики! 


Не корова - He прыгай 
через Луну 


Русские туристы вконец обнаглели 


Игорь Климовский 


Изобретая велосипед 


Аркадными гонками в классическом понимании этого термина 
современного геймера не удивишь. Но канадские разработчики решили 
вдохнуть новую жизнь в старый жанр, сделав акцент на оригинальном 


игровом процессе. 


Жанр аркадные гонки 


Разработчик Firetoad Software 


Издатель DreamCatcher Interactive 


Дата выхода 30 мая 2006 


М/еб-сайт www.fuelrace.com 


О разработчике 


Firetoad Software 


Игры нет 


М/еб-сайт уууууу.Пгегоадз.сопі 


Канадская студия, существующая 
с 2000 г., изначально трудилась на 
ниве М/еб-дизайна. Fuel - первый 
игровой проект компании, а пер- 
вое впечатление, как известно, - 
самое важное. 
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сновная идея Fuel на 

самом деле банальна: 

гонки на полнопривод- 

ных автомобилях и ATV 
(квадроциклах) по пересеченной 
местности. Правда, обещают еще 
дать покататься на водных мото- 
циклах и прочей подобной экзоти- 
ке (всего 35 видов транспортных 
средств, каждое из которых име- 
ет свои характеристики). В игре 
разработчики планируют сделать 
более 70 трасс, проходящих по 
разным географическим зонам 
земного шара. Кроме того, они 
утверждают, что реализуют в Fuel 
возможность прокладывать мар- 
шруты самостоятельно. Это озна- 
чает, что игроку будет позволено 
заниматься исследованием тер- 
риторий, а тут недалеко и до пол- 
ной свободы действий. 

По физической модели данный 
проект - чистейшей воды аркада, 
да Fuel, собственно, и задумыва- 
лась как игра несложная и нена- 
прягающая. 


Помимо транспортных средств 
нам необходимо также выбрать 
персонажа по своему вкусу. По- 
ка неясно, будут они различаться 
только по внешнему виду или 
еще по каким-либо индивидуаль- 
ным характеристикам. К тому же 
разработчики собираются пора- 
зить нас небывало высоким 
уровнем Al, и не исключено, что 
они выполнят обещания. А кон- 
сольная версия порадует широ- 
кими возможностями игры в 
режиме split screen (до четырех 
человек одновременно). 

Графика, к сожалению, не впе- 
чатляет: скромная по нынешним 
меркам детализация, аляпова- 
тые модели персонажей и авто- 
мобили, похожие на игрушки. 
Бэкграунды хоть и симпатичные, 
однако тоже выглядят несовре- 
менно. И это неудивительно, 
ведь игра была анонсирована 
еще на ЕЗ 2002. 

Геймплей обещают сделать 
очень динамичным и даже раз- 


нообразным, что действительно 
редкость для аркадных гонок. 
Ребята из Firetoad Software при- 
думали оригинальный ход: пре- 
жде чем начать заезд на выбран- 
ном авто, необходимо будет доб- 
раться до него на своих двоих и, 
желательно, быстрее соперни- 
ков. Естественно, тот, кто пер- 
вым сядет в машину, получит 
некоторую фору. А поскольку 
соревнования проходят в самых 
разных зонах, то придется и по- 
бегать, и попрыгать, и поплавать. 
Кроме того, поощряется испол- 
нение всяческих каскадерских 
трюков, за это начисляются до- 
полнительные очки и выдаются 
различные бонусы. 

Правда, насколько можно су- 
дить по имеющимся в нашем 
распоряжении скриншотам, на- 
бор трюков весьма стандартен и 
напоминает финты из Motocross 
Мапіа. Искренне надеемся, что 
список оригинальных фич Fuel 
ближе к релизу увеличится. 


Alone in the Dark: Near Death Investigation 


Alone in the Dark: 


Near Death Investigation 


Николай Корж 


Надвигается тьма 


Современного геймера, похоже, ничем уже не напугаешь. Видел они 
кровожадных вампиров, и разлагающихся зомби, и гоночную игру о 
Дозорах. Но в конце концов можно хотя бы попробовать! 


Жанр adventure/horror 
Разработчик Eden Studios 
Издатель Atari 

Дата выхода лето 2006 
М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Eden Studios 

Игры NFS: Porsche Unleashed, 
Tintin, серия V-Rally 

Web-caitt www.eden-studios.fr 
Французская компания, в штате 
которой более 40 человек. Прошла 
длинный жизненный путь - OT 
внутренней студии Infogrames до 
независимой команды. Разработа- 
ла множество игр, в основном 
консольных гонок. 


lone in the Dark по праву 
считается родоначальницей 
игрового жанра horror, и 
первые три эпизода этого 


сериала завоевали огромную по- 
пулярность среди любителей приклю- 
чений и ужастиков. В 2001 г., через 
девять лет после появления оригина- 
ла, свет увидела четвертая часть - 
AitD: The New Nightmare. Однако она 
He оправдала надежд фанатов: MHO- 
жество заимствований, в том числе 
из Resident Evil, сделали игру рядо- 
вым, весьма невзрачным Survival 
horror. В прошлом году благодаря 
стараниям Уве Болла зрители смог- 
ли насладиться еще и экранизацией 
АКО. Ни для кого не стало неожидан- 
ностью, что детище знаменитого 
творца трэш-фильмов получило «Зо- 
лотую малину» за худшую режиссуру 
и худшую женскую роль. 

И вот нежданно-негаданно Atari 
решила еще раз попробовать свои 
силы в жанре Поггог и сделать пя- 
тую часть знаменитого сериала. 


Сюжет игры пока хранится в 
тайне. Но беспокоиться за него не 
стоит - всеми текстами заведует 
Лоренцо Каркатерра (Lorenzo 
Carcaterra), автор сценариев сери- 
алов «Спящие» и «Убийство». Пока 
известно лишь, что наш старый 
знакомый Эдвард Карнби продол- 
жит исследование сверхъестест- 
венных явлений и мистических 
событий, которые на сей раз про- 
исходят уже не в одном-единствен- 
ном особняке, а на куда большей 
территории - в Центральном пар- 
ке (Central Park) Нью-Йорка. В 
Near Death Investigation игроку 
позволят абсолютно свободно пе- 
ремещаться между локациями; 
судя по скриншотам, для зтой цели 
можно будет использовать личное 
авто Здварда. А вот появятся ли 
здесь иные играбельные персона- 
жи, пока неизвестно. 

Зато разработчики уверяют нас, 
что новый проект, который объеди- 
нит в себе элементы асйоп и квеста, 


благодаря переходу на консоли пехі- 
5еп полностью перевернет наше 
представление о страхе вообще и о 
жанре horror в частности. Мрачное 
окружение теперь будет не просто 
статичным фоном - оно приобретет 
высокую степень интерактивности. 
К тому же разработчики обещают 
отказаться от надоедливых фокусов 
в духе «как выскочит, как выпрыг- 
нет» и собираются пугать игрока 
именно атмосферой ужаса. 

Кстати, сама игра будет выпуще- 
на в форме сериала - в виде не- 
скольких эпизодов по 30-40 минут. 

О графике Near Death Investi- 
gation что-либо сказать пока сложно. 
На суд общественности были пред- 
ставлены лишь изображения из 
версии для Хрох 360, которые вы- 
глядят неплохо, но не более. На теку- 
щий момент игра анонсирована 
также на PC, а после TGS стало из- 
вестно и о работе над вариантом 
для PS3, однако он выйдет позже 
собратьев. 
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Познакомься с MOUM 
маленьким другом 


Stranglehold 


Kmo He спрятался, A не виноват 


Марат Баширов 


Красивые падения 


Жанр action/adventure 
Разработчик Midway Chicago 
Издатель Midway 

Дата выхода конец 2006 
М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Midway Chicago 

Игры Blitz: The League, Psi-Ops: The 
Mindgate Conspiracy 

Меб-сайт www.midway.com 
Midway Chicago - талантливая 
команда, создающая игрь для раз- 
личньх платформ, включая консо- 
ли следующего поколения и РС. 
До сих nop остается главной 
внутренней студией Midway, а ее 
офис расположен в 
корпоративном здании издателя. 
Ребята сумели сделать проект 

с «развлекательной физикой» 
задолго до выхода Half-Life 2. 
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tranglehold (т. е. мертвая 

хватка) будоражила об- 

щественное сознание 

еще с мая прошлого го- 
да. Красивый трейлер, показан- 
ный на ЕЗ 2005, выглядел очень 
симпатично, но, к сожалению, не 
имел ни одного кадра из реальной 
игры. Тем не менее уже тогда 
стало ясно, что доблестному инс- 
пектору Текиле (именно этому 
герою Юнь-Фат одолжил свою 
неповторимую внешность) не 
придется мирно наслаждаться 
пивом и корейской капустой. 

Нашими противниками станут 

представители преступного мира 
Гонконга и Чикаго, куда бравый 
полицейский отправляется в поис- 
ках своей бывшей жены. Главным 
плохишом считают русского мафи- 
ози. На протяжении всей игры 
хитрые сценаристы заставят прота- 
гониста метаться из стороны в 
сторону, балансируя между жела- 
нием спасти экс-супругу и профес- 
сиональной этикой. 


Если вы хотя бы одним глазком 
видели тот самый оригинальный 
художественный фильм «Круто 
сваренные» (Hard Boiled), то не- 
пременно поймете, какой должна 
получиться Stranglehold. Hy а всем 
остальньм достаточно вспомнить 
творения Remedy. Midway обеща- 
ет похожий коктейль из перестре- 
лок, приключений и закрученного 
сюжета. 

После беглого просмотра скрин- 
шотов и красивого кинематогра- 
фичного трейлера трудно понять, 
где здесь, собственно, кроется 
оригинальность. Все эти прыжки и 
ужимки мы не раз наблюдали в 
Мах Раупе. Еще один боевик с 
бесконечной стрельбой с двух рук, 
падениями на спину и замедлен- 
ным временем (здесь называе- 
мым tequila time) вряд ли сможет 
стать откровением для большинс- 
тва искушенных геймеров. Есть, 
правда, одно важное «но» - разра- 
ботчики очень постарались сде- 
лать выполнение эффектных трю- 


ков максимально простым. Так, 
главный герой вместо обычного 
спуска по лестнице может залих- 
ватски съехать по ее перилам, 
параллельно расстреливая много- 
численных врагов. Причем спуск 
активируется нажатием одной 
кнопки - ну а уж вести огонь при- 
дется как обычно. 

И вообще, хороший клон еще 
никогда никому не мешал. Тем 
более что в Stranglehold можно 
полностью уничтожить все заботли- 
во расставленные декорации: ко- 
лонны крошатся на мелкие кусоч- 
ки, падающие трупы проламывают 
столы, люстры раскачиваются, 
стаканы бьются. Уровни выглядят 
очень детализированными и реа- 
листичными. Буквально все - от 
музея до домика для чайных цере- 
моний - наполнено огромным 
количеством красивого аутентич- 
ного реквизита, который так и хо- 
чется разрушить. Обещанный 
massive destructibility во всем ве- 
ликолепии. 


Stranglehold 


Вооруженные движком Unre- 
а! 3.0 авторы смогли создать 
впечатляющие кинематографи- 
ческие сцены, которые надолго 
запомнятся всем любителям 
стильных боевиков. Текила отлич- 
но прыгает, картинно падает, а 
также умеет висеть на раскачи- 
вающихся люстрах и даже бегать 
по узким перилам. А учитывая, 
что в руки Midway Chicago попала 
еще и последняя версия техноло- 
гии Havok, можно ожидать массу 
интересных физических задачек. 
Не будет обделен вниманием и 
сетевой режим. Приготовьтесь к 
поединкам с использованием 


Бей посуду, я плачу! 


замедленного времени и различ- 
ных транспортных средств (од- 
ним из которых является лодка!). 
Все выглядит замечательно, но 
у нас есть вопросы к жанру, в 
который разработчики записали 
Stranglehold. Action имеется в 
избытке, а где же adventure? 
Пока сложно сказать, как авторы 
собираются реализовать обще- 
ние с МРС (выстрел в голову об- 
щением не считается), разгово- 
ры и прочие неагрессивные 
действия, но скорее всего осо- 
бых изысков ждать не стоит. Из- 
вестно только, что обязательно 
будут «мексиканские противосто- 


Представляешь, они там все умерли 


яния» - когда два персонажа 
тычут стволы друг другу в носи 
при этом ведут задушевную бесе- 
ду о вечном. 

И тем не менее уже из-за од- 
ной возможности поучаствовать 
в самых красивых перестрелках 
в истории кинематографа, да 
еще и в компании друзей, 
Stranglehold обязательно стоит 
посмотреть. Выход игры намечен 
на конец 2006 года. В Midway 
Chicago признаются, что работы 
еще осталось невпроворот, по- 
этому будьте готовы к тому, что 
проект могут перенести на нача- 
ло 2007 г. 
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The Official Game 


Mutant power! 


Никита Шило 


Все фанаты вселенной людей Х с нетерпением ждут третьей серии 
приключений хороших и не очень мутантов. 


Паспорт 


Жанр action 
Разработчик Z-Axis 
Издатель Асіїмізіоп 


Дата выхода май 2006 


М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Z-Axis 

Игры Space Invaders, Aggressive 
Inline, BMX XXX, Dave Mirra Freestyle 
ВМХ, Thrasher: Skate and Destroy 
Меб-сайт www.z-axis.com 

Студию основал David Luntz в 
далеком 1994 г. Стех пор она 
успела отличиться несколькими 
достойньми зкстремально- 
спортивньми проектами и в 2002 г. 


перешла в ведение Асіїмізіоп. 


никто ни секунды не 

сомневался, что нам 

выдадут-таки обязатель- 

ную игру-сателлит, при- 
чем вон на скольких платформах. 

О сюжете X-Men: The Official 

Game известно очень мало. Исто- 
рия послужит своеобразньм мос- 
тиком между второй и третьей 
частями ленты. А отвечают за фа- 
булу создатель легендарного ко- 
микса Крис Клэрмонт (Chris 
Claremont) и Зэк Пэнн (Zack Penn), 
один из сценаристов фильма. Из 
всей мутантской компании остави- 
ли троих: Nightcrawler, Iceman, 
м/оімегіпе (куда ж без него?). Свои 
сверхъестественные способности 
они направят на борьбу с терро- 
ристической организацией HYDRA 
(известной поклонникам комиксов 
Marvel), Братством и прочими 
плохишами. Что интересно: ни 
милашка Storm, ни Rogue, ни дру- 
гие представительницы прекрас- 
ной половины Х-Меп в герои не 
попали. А жаль. 


Z-Axis убеждает нас в том, что 
решение о сокращении количест- 
ва персонажей до трех - единс- 
твенно правильное в данной ситу- 
ации. И обещают сделать прохож- 
дение игры за каждого из них 
уникальным, да еще уровни про- 
работать так, чтобы интереснее 
было. С этой точки зрения все 
вполне логично: смертоносный в 
ближнем бою Wolverine, проводя- 
щий сеансы удаленной заморозки 
и легко скользящий по ледяным 
трассам Ісетап, неуловимый 
Nightcrawler, который не примет 
участия в событиях фильма, при- 
чем Z-Axis объяснит нам почему. 
К слову, в одних эпизодах разре- 
шат менять героя, другие же при- 
дется проходить определенными 
персонажами. Разумеется, не 
обойдется и без элементов RPG. 
Заработанные очки мы будем 
вкладывать в систему mutant 
evolution и улучшать способности 
героев. Причем древо умений 
планируют сделать в меру ветвис- 


TbIM. Например, Логан сможет 
впадать в состояние берсерка, 
усиливая при этом свои атаки и 
ускоряя регенерацию здоровья, 
Бобби Дрэйк - лепить великолеп- 
ные снежки, испускать ледяной 
луч и укрываться за ледяным же 
щитом, а Курт Вагнер будет масте- 
ром телепортации. 

Пока разработчики не раскры- 
вают всех карт, но обещают сде- 
лать преодоление 28 уровней ин- 
тересным и наполнить игру скры- 
тыми бонусами. Знаете, после 
отличной X-Men Legends II: Rise of 
Apocalypse компания Activision 
просто не имеет права нас разоча- 
ровать. Bo всяком случае мы 
очень на это надеемся. 


" Даскаво просимо до Голлівуду! у 
Створи свою кіностудію, здивуй усіх новими шедеврами та їхніми касовими зборами, 


стань володарем розуму та сердець кіноглядачів усього світу! 


* Створи своє власне кіно: 
Тепер ти можеш зняти фільм, який потрібен саме тобі, фільм, в якому все 
(буде вірно - тобто так, як вважасш за потрібне саме ти. 


" Тобі підвладні - всі етапи виробництва кінофільмів: підбір акторів і акторок, 
створення сценарію та декорацій, зйомка, монтаж і багато ще чого іншого - тобто 
все те, що відбувається на шляху від задуму до кіношедевра. 


а Гр, eres ыы 
es eee | аб eves Lal Роб поди ces, Рей ee oe og ee Буча РР, Бк Б | eee ТТ І 
Oe es виру рани |, рів eee eg eee ees LT) Проза Бо Го пробі а Bee, Sees Meee”, ede | eee 
ee | ae es ages Bmp Cpe м СОМ са ee ee re Pe Tee ВАННИ pee | ro 
ey 1 Be Oe Cee роса 8 

0) ve bie Po a Li 

Гра ee ae ee Pel ees СНІД | heed eee «1С- зв pe er ee bo 1 чу! 


Иногда нам помо- 
гают товарищи 


_ Автоприцелива- 
_ ниевдействий 


Г. 
mS. з 


Прелести цифровой эры 


Раскручивать проект можно разными способами. Одни обещают 
покупателям исполнение всех желаний и пару коньков в придачу, другие 
делают отличную первую часть, чтобы потом было проще продать пять 
посредственных продолжений, а третьи выпускают сначала комиксы, 
мультфильмы и книги «по мотивам» и только затем - собственно игру. 


Жанр action/jRPG 


Разработчик Warhead Studio 
(Square Enix) 


Издатель Square Enix 


Дата выхода нет данных 


Меб-сайт www.square-enix.co.jp/ 
содеаде 


О разработчике 


Warhead Studio (Square Enix) 


Игрьт Вь He знаєте проектов 
Square Enix? Наверное, вы никогда 
не играли в ВРС 


\\еь-сайт www.square-enix.com 


Warhead - одна из многочислен- 
ньх студий Square Enix, японского 
гиганта, хорошо известного милли- 
онам фанатов по всему миру. Зта 
компания выпускает самые прода- 
ваемые игры для всех современ- 
ных консолей и делает лучшие в 
мире СС-ролики. 
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ы наверняка слышали о 
серии ролевых игр .hack 
от Bandai. Проект был 

настолько масштабным, 


что для полного понимания сюжета 
предлагалось приобрести аниме, 
мангу и изучить массу прочих ма- 
териалов от разработчиков. Похо- 
же, этим путем решила пойти и 
Square Enix. Мир Code Age огро- 
мен, а потому, помимо самой иг- 
рь, пользователям настоятельно 
рекомендуют купить fighting для 
мобильных телефонов нового поко- 
ления, непременную мангу и кучу 
печатных изданий. Иначе, пожа- 
луй, трудно будет освоиться во 
вселенной САС. 

Однажды в далекой галактике... 
Нет, это не завязка новой серии 
Star Wars или Hanjuku Eiyuu. В 
данной галактике просто находится 
родная планета главных героев 
предстоящего ролевого приключе- 
ния. Местные жители давно знали 
о том, что их миру суждено пере- 


рождение. Не имея особого жела- 
ния попасть под «горячую руку» 
терраформинга, они построили 
город, парящий в облаках, дабы 
переждать трансформацию плане- 
ты на безопасном расстоянии. 
Однако случилась беда: в один 
прекрасный день их воздушный 
замок обрушился вниз без каких- 
либо видимых причин... 

Как водится, на каждом «Титани- 
ке» имеется некое количество спа- 
сательных шлюпок. В одной из них 
оказывается и наш герой Джин 
(Gene), благодаря чему парню 
удается спастись. Очнувшись на 
пустынной равнине, он понимает, 
что процесс преображения облика 
планеты в самом разгаре и, веро- 
ятнее всего, завершится нескоро. 
Неизвестный науке вирус посте- 
пенно превращает живые организ- 
мы в киборгов, которые с упорс- 
твом, достойным лучшего приме- 
нения, крошат друг друга на 
мелкие кусочки. 


Сюжетная часть Соде Аве 
Commanders впечатляет. В игре 
представлено огромное количество 
текста и справочных материалов. 
Кроме того, она обладает собствен- 
ным стилем и своеобразным шар- 
мом. Художникам этого чуда следу- 
ет выдать награду за лучший ди- 
зайн года - подобного буйства 
красок и фантазии мы не видели 
уже давно, а прически героев мо- 
гут послужить образцом для всех 
ведущих парикмахеров планеты. 

Что касается собственно игрово- 
го процесса, здесь нам обещают 
сплав проверенных временем 
приемов и оригинальных автор- 
ских находок. На первый взгляд это 
действо напоминает очередную 
Drakengard или Dynasty Warriors. 
Ожидаются все те же безумные 
миссии с ограничением по сроку 
выполнения, толпы супостатов, 
огромные боссы, так что мозолей 
на пальцах правой руки от беспре- 
рывного нажатия на четыре кнопки 


Code Age Commanders 


пада вам He избежать. Однако есть 
и инновационнье решения. 

Так, ваш герой способен транс- 
формировать верхние конечности 
в устрашающего вида клинок и 
некое подобие булавы, которая 
используется для блокировки уда- 
ров противников. Никто не запре- 
щает, неустанно колотя по кноп- 
кам, на всех парах нестись к за- 
вершению этапа, однако это 
чревато проблемами в будущем, 
ведь с течением времени бои бу- 
дут усложняться. Разработчики 
обещают, что игроку придется за- 
действовать все кнопки контролле- 
ра, и, похоже, это не пустой звук. 
Кроме банальных правого и лево- 
го хуков, протагонист также сумеет 
выполнять сложные комбо, при- 
чем очень оригинальным спосо- 
бом. При активации отдельного 
дуэльного экрана вам предлагает- 
ся раскрутить кольцо, поразитель- 
но напоминающее judgment ring 
из одной известной ролевой се- 
рии. Если вы хорошо справитесь с 


этой задачей, противник в боль- 
шинстве случаев будет просто 
убит, если же нет - герой промах- 
нется со всеми вытекающими 
отсюда последствиями. 

В зависимости от сложности 
этапа, потраченного на его прохож- 
дение времени, используемых 
способностей и полученных пов- 
реждений вам будет начисляться 
определенное количество очков 
опыта, расходуемых на совершенс- 
твование уже имеющихся талантов 
или приобретение новых. В итоге 
из слабенького паренька Джин 
может превратиться в кибернети- 
ческую машину для убийства. Если 
вам и этого мало, игра предложит 
еще один оригинальный ход. Побе- 
див врагов определенного вида 
(otellos), названных, очевидно, в 
честь известного героя Шекспира, 
наш персонаж сможет поглотить их 
внутренний код и получить новые 
способности или оружие. Это раз- 
нообразит монотонные бои и при- 
годится в сражениях с боссами. 


= 


He бойтесь, до конца 
поля идти не придется 


Как уже говорилось ранее, в 
игре несколько действующих лиц, 
и одним босоногим Джином дело 
не ограничится. Каждый как женс- 
кий, так и мужской персонаж бу- 
дет обладать собственным стилем 
боя и владеть специальными при- 
емами. Вероятно, судьбы всех 
героев окажутся объединены об- 
щим сюжетом. Также главным 
героям разрешат вести совмест- 
ные боевые действия и набирать 
в команду различных МРС. Нас 
клятвенно заверяют, что в Соде 
Age Commanders будет где разгу- 
ляться, и мь не имеем основания 
не доверять Square Enix. 

Графическая составляющая 
игрь просто превосходна. Красоч- 
ные пейзажи и мультяшные эффек- 
ты чем-то напоминают Kingdom 
Hearts (Р52) и The Legend ої Zelda: 
The Wind Waker (NGC), a фирмен- 
нье ролики oT Square Enix, несмот- 
ря на некоторье отступления OT 
канонов, выглядят прекрасно. Арты 
персонажей выполнены на «отлич- 


Белое и черное 


но», то же касается и многочислен- 
ных сюжетных вставок, оформлен- 
ных в виде воспоминаний, - они 
доступны после прохождения мис- 
сий и помогают раскрыть тайны 
прошлого. Такими же качественны- 
ми, как графика, должны стать му- 
зыка и озвучка, что даже несколько 
странно: как правило, создатели 
подобного рода проектов ограничи- 
ваются банальным «геройским 
маршем». Это не Нобуо Уэмацу, но 
саундтрек все равно заслуживает 
похвалы и будет выпущен на отдель- 
ном музыкальном диске. 

С выходом данного проекта в 
Европе пока не все так гладко, как 
хотелось бы. С одной стороны, 
Square Enix показывала ролики 
готовой игры на английском языке 
еще на прошлой ЕЗ, но с другой - 
анонса о западном релизе так с 
тех пор и не последовало. Остается 
надеяться, что одна из самых неор- 
динарных за последние несколько 
лет игр от Square Enix все-таки 
будет издана иу нас. 


Grand Raid Offroad 


Обычно в ралли машины 
себя так не ведут 


Самый красивый закат в автогонках 


Игорь Климовский 


World of rally 


Всеобщее переселение игр в онлайн набирает все большие обороты. 
Еще не так давно виртуальным автомобилистам там делать было 
нечего. Но уже выпущены и анонсируются проекты, ориентированные 
преимущественно на сетевую многопользовательскую игру. 


Жанр racing 


Разработчик Asobo Studio 


Издатель нет данньх 


Дата выхода март 2007 


У/еб-сайт www.asobostudio.com/ 
GRO.html 


О разработчике 


Asobo Studio 


Игры Sitting Ducks, Special Forces: 
NemesisStrike, Super Farm, The 
Mummy: The Animated Series 


У/еб-сайт www.asobostudio.com 


Молодая французская студия за 
четьре года своего существования 
выпустила четыре игры. Но вопре- 
ки заявленному курсу на перфек- 
ционизм продукты не стали лиде- 
рами продаж. 
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последнее время разра- 
ботчики делают упор на 

графику и масштабность 
происходящего. И Сгапа 


Raid Offroad не является исключе- 
нием. Размер карт, на которых 
будут происходить многопользова- 
тельские заезды, поражает - 

10 000 квадратных километров. 
При этом трассы обещают проло- 
жить через несколько климатичес- 
ких зон: пустыни, горы, степи, пре- 
рии, густые леса. Разумеется, не 
обойдется и без городских пейза- 
жей. Суммарная протяженность 
всех дорог и маршрутов составит 
около 20 000 км (чтобы одолеть эти 
расстояния, придется провести в 
онлайне не одни сутки). 

А вот автопарк астрономически- 
ми цифрами не поражает. Любите- 
лям прокатиться по бездорожью 
предложат порядка 30 машин. Мо- 
дель повреждений обещают сде- 
лать абсолютно достоверной, равно 
как и возможность тонкой и точной 
настройки автомобилей. Физика 


же, как это сейчас модно, баланси- 


рует на грани симулятора и аркады. 


К сожалению, новаторских ре- 
шений в геймплее не заявлено, но 
игровые режимы порадуют не толь- 
ко ценителей классики. Помимо 
захвата флага, каскадерских этю- 
дов и разнообразных вариаций 
гонок, разработчики грозятся вы- 
дать еще несколько забав с зага- 
дочными и даже интригующими 
названиями. 

Графика - вот козырь Grand Raid 
Offroad. Отменные текстуры, соч- 
ные краски, великолепное освеще- 
ние, достоверные тени вызывают 
возглас искреннего восхищения, а 


погодные эффекты выглядят на 
«двенадцать с плюсом». Кстати, 
разработчики обещают сделать 
аутентичную модель погодных и 
климатических изменений и заве- 
ряют нас, что каждое дерево, изгиб 
реки или вираж трассы уникальны. 
Радужную картину обещанного 
вселенского раллийного блага слег- 
ка портит неопределенность с изда- 
телем. Да и масштабность задумки 
несколько настораживает. Но бу- 
дем оптимистами, поверим, что 
результат окажется не только быст- 
рым, красочным и полигонистым, 
но и играбельным. Ведь времени у 
разработчиков предостаточно. 
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Игорь Климовский 


StarCraft: Ghost 


Призрачный StarCraft 


К работе над SC:G приступили еще в 2002 г. Ho Blizzard, как обьічно, не 
спешила отправлять игру на тиражирование. Дата выхода переносилась 
шесть раз, проект анонсировали на трех разных консолях. Теперь 
оказалось, что он появится только на двух, причем уже пехі-деп. 


Паспорт 


Жанр stealth/third person shooter 
Разработчик 

Swingin’ Ape Studios/Nihilistic 
Издатель Blizzard 

Дата выхода октябрь 2007 
\\еБ-сайт www.blizzard.com/ghost/ 


О разработчике 


Swingin' Ape Studios 

Игры Hydro Thunder, Metal Arms: 
Glitch in the System 

Меб-сайт 
www.swingingapestudios.com 
Студия, основанная вьходцами из 
Midway Home Entertainment в 
2000 г., выпустила всего пару игр, 
а с мая 2005 г. была приобретена 
компанией Blizzard. 
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стория создания 
StarCraft: Ghost напоми- 


нает детективный роман. 


Изначально проектом 
занималась компания Nihilistic, 
но в середине 2004 г. работа над 
ним была приостановлена, и 
Blizzard передала наполовину 
готовую игру Swingin' Ape Studios, 
которую к тому же вскоре и купи- 
ла. Казалось бы, уход на золото 
не за горами, но не тут-то было, 
ведь перфекционизм Blizzard уже 
стал притчей во языцех. Недавно 
компания официально заявила о 
том, что SC:G выйдет только на 
консолях следующего поколения. 

Все, кто знаком с оригинальной 
StarCraft, помнят замечательные 
юниты под названием ghost. Они 
обладали очень полезным свой- 
ством - могли становиться неви- 
димыми, что позволяло использо- 
вать призраков для проведения 
разведки и всяческих диверсий. 
В StarCraft: Ghost под нашим 
руководством оказывается 


обаятельная пышногрудая девуш- 
ка по имени Нова (Мома). Ее па- 
ранормальные способности про- 
явились еще в детстве, однако 
применять их она начала уже 
работая в криминальных структу- 
рах. Однажды Нова встретила 
агента Конфедерации, который 
предложил ей вступить в Акаде- 
мию Призраков и использовать 
свои умения во благо общества. 
Вот, собственно, и вся предысто- 
рия. Сюжет будет абсолютно ли- 
нейным, но зато в духе StarCraft, 
к тому же бесподобные ролики от 
Blizzard очень нас обнадеживают. 
Офицер Нова - опасная девуш- 
ка. В ее арсенале, 
помимо раз- 
нообразного 
оружия, как 


уже упоминалось, имеются еще и 
пси-способности. Разработчики 
сообщают только о трех, но, воз- 
можно, их будет и больше. На 
использование зтих умений рас- 
ходуется энергия, запасы кото- 
рой, как обычно в StarCraft, само- 
стоятельно восполняются со вре- 
менем. Еще один интересный 
момент - в Ghost обязательно 
появятся транспортные средства, 
причем как унаследованные от 
известной стратегии, так и ориги- 
нальные. 

Судя по заявлениям создате- 
лей и тизерным роликам, игра по 
геймплею будет чем-то напоми- 
нать Splinter Cell, HO BO вселен- 
ной StarCraft, и окажется 60- 

лее динамичной. Элементы 
stealth, конечно, станут ос- 
новной составляющей 
сольной части, что 
ясно уже из назва- 
ния данного 
проекта. К про- 
хождению типа 


«ура, я замочу их всех, у меня 
есть ракетница» игровой процесс 
не располагает, но при желании 
можно будет попробовать и такой 
способ. 

Blizzard всегда уделяла боль- 
шое внимание сетевому режиму, 
и Ghost в этом отношении не 
исключение. Некоторые игровые 
фишки, транспортные средства и 
возможность работать в команде 
появятся только в мультиплеере. 
Помимо привычных deathmatch 
и capture the flag, заявлен еще 
один режим - capture the base. 
Здесь две командь сражаются 
друг с другом с целью захвата 


базь, находящейся в центре кар- 
ты. Использование как назем- 
ньх, так и воздушньх боевьх 
машин и динамичные перестрел- 
ки внутри зданий сделают 
StarCraft: Ghost еще более увле- 
кательной. 

Отмена версий для PS2 и Xbox 
скорее всего приведет к смене 
движка StarCraft: Ghost. Будут ли 
заменены игровые модели и пе- 
ределаны уровни, нам неизвест- 
но. Но необходимость в этом явно 
есть - в эпоху next-gen количест- 
во полигонов и текстуры Ghost 
вызывают в лучшем случае недо- 
умение. 


StarCraft: Ghost 
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Broken Sword: The Angel of Death 


Детализация He ахти 


Ой, как нелегка 
работа мясника 


Broken Sword: 
The Angel of Death 


Николай Корж 


Ангел приключений 


Если игра зовется Broken Sword, значит, нас ждут невероятные 
приключения, любовные истории, поиски магических артефактов и 
обязательно - спасение мира. 


Жанр адвентюра 

Разработчики 

Revolution Software/Sumo Digital 
Издатель THO 

Дата выхода лето 2006 
Меб-сайт www.brokenswordthean 
gelofdeath.com 


О разработчике 


Revolution Software 

Игры In Cold Blood, Beneath A Steel 
Sky, серия Broken Sword 

М/еб-сайт www.revolution.co.uk 
Зту компанию можно считать вете- 
раном игровой индустрии - она 
существует с 1990 г. В основном 
Revolution Software занималась 
разработкой адвентюрньх проек- 
тов, а известной стала благодаря 
серии Broken Sword. 
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зтом плане The Angel of 
Death не станет исключе- 
нием. Главному герою 
Джорджу Стоббарту 


(George Stobbart) предстоит по уши 
влюбиться в некую загадочную 
женщину, которая затем неожидан- 
но исчезнет. Начав собственное 
расследование и отправившись на 
поиски пропавшей, Джордж узнает 
о существовании древнего арте- 
факта, обладающего невероятной 
силой и ставящего под угрозу су- 
ществование жизни на планете. Он 
носит название MFKZT (читается 
как «муф-куз-ти»). Интересно, что 
MFKZT упоминается в реальных 
исторических источниках, в част- 
ности древнеегипетских, как ве- 
щество, обладающее сверхъестест- 
венными свойствами. Единствен- 
ной ниточкой, которая может 
привести Стоббарта к MFKZT, явля- 
ется попавший в его руки старин- 
ный манускрипт. Кроме Джорджа, в 
четвертой части мы снова встре- 
тимся и с очаровашкой Нико, одна- 


ко пока неизвестно, будет ли эта 
героиня играбельной. 

По ходу дела, естественно, ожида- 
ется множество головоломок, при- 
чем Revolution Software обещает, 
что все они будут абсолютно логич- 
ны. Впрочем, серия Broken Sword 
всегда отличалась удачным подбо- 
ром загадок. 

Кстати, специально для The Angel 
of Death был написан новый дви- 
жок, который, как заверяют разра- 
ботчики, позволит им полностью 
реализовать все интересные задум- 
ки. Лицевая анимация станет более 
качественной, а мимика - еще 
эмоциональнее, чем в третьей час- 
ти. Судя по скриншотам, графика 
игры пока оставляет желать лучше- 
го, однако Чарльз Сесил (Charles 
Сесії), основатель и управляющий 
компанией Revolution Software, 
утверждаєт, что она будет улучшена 
и доработана. 

Нас ждет уже знакомая по пер- 
BbIM ABYM частям серии система 
управления, по сути, классический 


point-and-click плюс поддержка 
джойстика. Кроме того, известно, 
что не так давно Revolution Software 
обьявила о поддержке дорогостоя- 
щей технологии aMBX от компании 
Philips. Эта разработка предполага- 
ет использование специальных пе- 
риферийных устройств, позволяю- 
щих максимально погрузиться в 
игру с помошью световых эффектов, 
вибрации и даже запахов. Малове- 
роятно, что она будет реализована 
уже в The Angel ої Death, но нам все 
же очень этого хотелось бы. 

Приятной новостью стало то, что 
Бен МакКаллоу (Ben McCullough), 
написавший музыку к предыдуще- 
му эпизоду, займется созданием 
саундтрека и к четвертой части. Его 
мелодии для Broken Sword: The 
Sleeping Dragon можно без преуве- 
личения назвать произведениями 
искусства, надеемся, что он снова 
не подкачаєт. Остался в команде и 
Рольф Саксон (Rolf Saxon) - он озву- 
чит Джорджа Стоббарта вот уже в 
четвертый раз. 


Ра 


Величезний сніт АЛЯ дослідже ння: три материки, міста 1 замки, й також населен! монстрами 


безкраї поля, ліси, ущелини та долини. 
Епічні покрокові битви: герої, які ведуть за собою численні загони воїнів і магів, бунтівні 
феодали, розбійники, монстри - на війні всі будуть при ділі. 

Різноманітні завдання: знищити ватажка бандитів, доставити лист, виграти пивний 
чемпіонат - справжній герой не цурається будь-якої роботи, якщо вона обіцяє вигоду! 


\ 


Ши 


Фото: Александр Переверзов 
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White Birds Productions 


«Здравствуйте, меня зовут 
Бенуа Сокаль, я создатель 
Amerzone, Syberia и Paradise» - 
именно с этой простой фразы 
и началось наше общение с 
одним из мэтров современной 
адвентюры. Создатель и 
идейный вдохновитель студии 
White Birds Productions, 
художник и автор отличньх 
игр уделил нам полчаса своего 
драгоценного времени в 
суматохе КРИ 2006. 


Расскажите, как случилось, что вы, худож- 
ник, создававший графические новеллы, 
заинтересовались играми настолько, что 
даже начали их делать? 

Это было не сиюминутное решение. Сперва 
я купил компьютер, чтобы раскрашивать свои 
наброски, - году этак в 1993. Для моего изда- 
теля, впрочем, и для всех остальных тоже, это 
стало настоящей революцией. Потом меня 
заинтересовала компьютерная графика, я 
посмотрел фильмы «Парк юрского периода» и 
«Титаник» и решил попробовать себя в этой 
области. Знаете, в те времена каждый изда- 
тель во Франции хотел создавать мультимедиа, 
все понимали, насколько важно не останавли- 
ваться на книгах, а двигаться дальше. И когда 
мой издатель предложил мне попробовать 
сделать мультимедийный проект, я согласился. 
Постепенно игра разрасталась, издатель торо- 
пил со сдачей, но я говорил, что еще рано, 
нужны дополнительное время и финансирова- 
ние. Затем я познакомился с Мишелем (Ми- 
шель Бамс. - Прим. ред.), и мы вместе завер- 
шили проект. 


В последние годы много говорят об упадке 
адвентюр, но жанр все еще жив и имеет 
своих последователей и даже фанатов. Как 
вы оцениваете текущее положение дели 
что думаете о перспективах? 

Данный жанр не умрет никогда, адвентюры 
вечны. Однако это, конечно, не рынок блокбас- 
теров от видеоигр, например «Сибирь» разо- 
шлась полумиллионным тиражом, в то время 
как игр типа СТА продается по несколько мил- 
лионов КОПИЙ. 


Но для адвентюры полмиллиона копий - 
отличный показатель. 

Для любой игры такой тираж считается очень 
хорошим. И не стоит сравнивать два разных 
продукта. Я вижу здесь ту же ситуацию, что и на 
рынке книг. Есть покеты для чтения в транспор- 
те и кулинарные книги, а есть Чехов и Флобер. 
Их, как вы понимаете, сравнивать нельзя - 
слишком разные. И поэтому считаю ошибкой 
маркетологов относить эти два продукта к од- 
ной категории (книги). 

Когда я начинал заниматься графическими 
новеллами, столкнулся практически с той же 
проблемой. В те времена во Франции бытовало 
мнение, что подобные продукты предназначе- 
ны для детей. Мол, в графической новелле не- 
возможно передать настоящие переживания, 
раскрыть важные проблемы - это удел серьез- 


ной литературы. Однако позже графическая 
новелла стала признанной формой искусства. 
Похоже, то же сейчас происходит и с адвентю- 
рами. Маркетологи говорят, что это - всего 
лишь коммерческий продукт. Но их неправота 
для меня очевидна: такие игры способны вызы- 
вать у вас эмоции, заставить плакать, сопере- 
живать персонажам. По моему мнению, адвен- 
тюра - тот случай, когда видеоигру можно 
назвать средством самовыражения, произведе- 
нием искусства. 


Да, многие признаются, что плакали, про- 
сматривая последний внутриигровой ролик 
«Сибири». 

В этом цель подобных игр. Думаю, что такое 
под силу лишь адвентюрам, а не шутерам и 
спортивным играм. Потому адвентюры не 
умирают, они просто трансформируются, пре- 
вращаясь в другой способ рассказать исто- 
рию. Для меня новый, ведь двадцать лет я 
передаю сюжет с помощью графических но- 
велл, а теперь вот появился и этот инструмент. 
Сегодня, наверное, невозможно так сильно 
повлиять на аудиторию, например книгой. 
Слишком высока конкуренция в наш век: те- 
левидение, кино, пресса и видеоигры, нако- 
нец. Сейчас книга уже не вызывает таких пе- 
реживаний, как романы Флобера в ХІХ веке. 
Мь можем достучаться до сердец через виде- 
оигры. Это единственное, что меня прельщает 
в данных продуктах. 

Важно, что игрок существенно отличается, 
скажем, от человека, который сидит в кинотеат- 
ре. Зритель не влияет на происходящее на эк- 
ране, развитие интриги и момент кульминации 
контролируются исключительно режиссером 
картины. А вот играя, можно остановиться, ос- 
мотреться, прерваться, выпить чашечку кофе, 
после чего продолжить. У геймера есть выбор - 
повернуть направо или налево, перейти в дру- 
гую локацию. В этом случае ты не контролиру- 
ешь момент соприкосновения и процесс взаи- 
модействия игрока с историей. Именно из-за 
сложности задачи я люблю делать игры. Сами 
технологии мне не столь интересны, интересно 
вызвать сопереживание. 


В ваших играх привлекает сочетание ори- 
гинальных персонажей и захватывающего 
сюжета. Кажется, именно эволюция геро- 
ев по мере развития событий и позволяет 
достичь максимального драматизма. 

Да, вы правы, это вопрос синергии, баланса 
между способами рассказать историю. Я пыта- 
юсь экспериментировать и совмещать различ- 
ные инструменты. Например, видеовставки - 
они близки к кино, и сих помошью вызвать 
эмоции достаточно просто. Кроме того, есть 
задники, атмосфера, диалоги между персонажа- 
ми, развитие героев. Я стараюсь сочетать все 
эти приемы. 


Вы ведь сами пишете сценарии, придумы- 
ваете персонажей? 

Первичный сценарий - моя работа. А зада- 
ча сотрудников моей компании White Birds 
Productions - превратить сценарий в видеоиг- 
ру, графическую новеллу или, возможно, даже 
фильм. Последнее я пытаюсь сделать, но это 
очень дорого. 


Вы создавали графические новеллы по 
«Сибири»? 
Здесь есть некоторые трудности с издателем. 


Играете ли вы в игры, имеется в виду - 
не в собственные проекты? 

Не могу назвать себя геймером, но у меня 
есть сын, который играет. Причем не в «Си- 
бирь», а в Call ої Duty. Помимо адвентюр, мне 
нравятся проекты типа SimCity. Кроме того, 
сейчас слишком много способов провести вре- 
мя: кино, игры, книги, комиксы, концерты ит. д. 
Я, например, очень люблю истории, поэтому 
предпочитаю кино и даже музыку, которые их 
рассказывают (классика, джаз). 


А что вы думаете по поводу подхода, 
который Дэвид Кейдж использовал в 
Fahrenheit? Он отличается от вашего, 
но тем не менее тоже очень интересен. 

Я не думаю, что слишком уж отличается. Да, 
его проект относится к несколько другому се- 
мейству, но движется он в том же направлении. 
Дэвид Кейдж тоже пытается рассказать свою 
историю, но игры - не идеальный способ для 
этого. Я считаю лучшим инструментом графи- 
ческие новеллы. Там у тебя есть полная свобо- 
да творчества. 


На какую аудиторию, по вашему мнению, 
рассчитана Paradise? 
Наверное, на ту же, что и «Сибирь». 


А что касается технологии, на которой со- 
здавалась игра, - ее усовершенствовали? 
Да, и не просто усовершенствовали, она 

новая. В игре я в первую очередь рассказываю 
историю. Технология - всего лишь инструмент. 
В отличие от «Сибири» я пытался создать более 
тяжелую историю с драматическими персона- 
жами. 


Как вы думаете, вам это удалось? 
Полагаю, да, но я плохой судья своим проектам. 


О «Сибири» 


Я думал создать одну игру, не две. Когда же 
написал сюжет, мы обсудили его с Мишелем 
и пришли к выводу, что для одного проекта 
он слишком длинный. И игра выйдет очень 
дорогой. Тогда я согласился с предложением 
издателя сделать сначала первую часть и 
через год - вторую. 
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Как STO работает? 


Технологии рельефного 


С каждым годом графика в играх становится все совершеннее: повыша- 
ется детализация, улучшается качество текстур, усложняются модели 
персонажей и прочих объектов виртуального мира. Неспециалисту 
может показаться, что для этого достаточно всего лишь наращивать 
количество полигонов, однако на самом деле так поступать нельзя. 
Ведь если на одну более-менее детальную модель, например шлема 
рыцаря или просто кирпичной стены, приходятся десятки и даже 

сотни тысяч треугольников, то во всем кадре их будет насчитываться 
уже десятки миллионов, а это убьет и самый мощный современный 
акселератор. А сколько оперативной и видеопамяти потребует такая 
игра? Как долго она станет загружаться? 


Низкополигональная модель 


Высокополигональная модель 


Низкополигональная модель 
с mapping 
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абь и геймеров порадо- 

вать, и железо не пере- 

гружать, уже достаточно 

давно используются алго- 
ритмь рельефного текстурирова- 
ния. Нужный эффект достигается 
не за счет создания детализиро- 
ванной геометрии, а путем более 
сложного текстурирования и зате- 
нения имеющейся низкодетальной 
поверхности. В итоге, задейство- 
вав всего пару треугольников, 
можно получить, к примеру, изоб- 
ражение каменной стены с пра- 
вильным освещением и самозате- 
нением, пусть и не идеально досто- 
верное, зато не требующее 
невероятных ресурсов. А теперь 
рассмотрим различные техноло- 
гии, начиная с наиболее старой из 
ныне применяющихся. 


ДЕНЬ ПРОШЕДШИЙ: 

NORMAL MAPPING 

Сперва совсем немного о теории 
работы алгоритмов текстурирова- 
ния и освещения (рис. 1). 

На рисунке мы видим путь луча 
света, отраженного от плоской 
поверхности в сторону наблюдате- 
ля (или камеры). Определить его 
направление нетрудно, так как угол 
между исходным лучом и норма- 
лью к поверхности (вектором, пер- 
пендикулярным плоскости данной 
поверхности) равен углу между 
этой нормалью и отраженным лу- 
чом (все помнят, что угол падения 
равен углу отражения). А чем мень- 
ше угол между отраженным конк- 
ретной точкой поверхности лучом 
света и направлением взгляда 
наблюдателя, тем более освещен- 
ным кажется ему участок. Чтобы 
понять, как это работает, посмот- 
рите на отражение источника све- 


та (лампочки, к примеру) в зерка- 
ле, постепенно поворачивая пос- 
леднее. 

Обратим внимание на вектор 
нормали. Для всех точек абсолют- 
но плоской поверхности перпенди- 
куляры к ней будут параллельны, 

т. е. их направление совпадает. 
Ситуация усложняется, если повер- 
хность неровная или просто шеро- 
ховатая (рис. 2). 

На рисунке видно, что в этом слу- 
чае нормали к различным точкам 
разнонаправлены, соответственно 
угол между отраженными лучами 
света и взглядом наблюдателя так- 
же меняется. Таким образом, осве- 
щенность участков неодинакова - 
именно потому поверхность вос- 
принимается как неровная. Чтобы 
реализовать этот механизм в игре, 
нужно задать разное направление 
нормали в каждой точке поверх- 
ности. Для чего и следует в допол- 
нение к базовой текстуре (т. е. тек- 
стуре собственно изображения) 
подготовить еще одну, так называе- 
мую карту нормалей (normal 
пар). В ней вместо цвета в форма- 
те RGB будут закодированы коорди- 
наты ХУ7-направления нормалей 
для каждого ее пиксела. 


При рендеринге, кроме цвета 
пикселов основной текстуры, учи- 
тывается еще и значение пиксела 
из карты нормалей. Оно и опреде- 
ляет направление отраженного 
луча, что, как вы помните, влияет 
на освещенность. Таким образом, 
цвет каждого пиксела текстуры 
такой поверхности сформируется 
цветом, силой и положением ис- 
точника света, цветом пиксела 
базовой текстуры и направлением 
нормали. От последней и произош- 
ло название алгоритма Normal 
Mapping (ММ). При наличии не- 
скольких источников света алго- 
ритм повторяется для каждого из 
НИХ, а затем результаты суммиру- 
ются. Вся эта работа выполняется 
ЗР-акселератором в коде пиксель- 
ного шейдера. 

В самом простом случае худож- 
ник по текстурам подготавливает 
карту высот (height map), на 
которой черным цветом обозна- 
чаются выступы, а белым - впа- 
дины, затем на ее основе гене- 
рируется карта нормалей. В пос- 
леднее время распространен 
метод, когда последняя создает- 
ся с помошью специального ПО 
на основе высокополигональной 
модели объекта. 

Вообще карта высот в данной 
технологии не применяется, но 
используется в двух, описанных 
ниже. На рисунке 4 показана 
базовая текстура деревянной 
поверхности, карта нормалей 
(сиренево-голубого цвета), задаю- 
щая рельеф, и результирующее 
изображение с одним источни- 
ком света, наложенное на грани 
куба (каждая из которых состоит 
всего из двух треугольников). 
Обратите внимание: рельеф нахо- 
дится как бы под выводимым 


Технологии рельефного текстурирования 


текстурирования 


полигоном (рис. 3). В итоге полу- 
чается, что при попадании света 
на объект на нем четко проступа- 
ет узор, заданный картой норма- 
лей. При этом количество полиго- 
нов может быть минимальным, а 
игроку кажется, что перед ним 
полноценная детализированная 
модель. 

У этой технологии есть и недо- 
статки. Во-первых, большая зави- 
симость от освещения. Желатель- 
но, чтобы имелся хотя бы один 
мощный точечный источник све- 
та (солнце, лампа, фонарик), еще 
лучше - несколько, которые пе- 
ремещаются или меняют свою 
силу. Собственно, потому Normal 
Mapping чаще используется в 
шутерах, где много закрытых про- 
странств и еще больше динами- 
ческих источников освещения 
(как, например, в DOOM 3). Во- 
вторых, данному алгоритму 
свойственен наименее глубокий 
эффект объема (в результате по- 
лучаются скорее шероховатости, 
чем полноценный рельеф). Ав 
третьих, если смотреть на такую 
поверхность с невыгодных пози- 
ций, например под углом, при- 
ближенным к 90 или O°, то рель- 
еф становится практически неза- 
метным. 


ДЕНЬ СЕГОДНЯШНИЙ: 
PARALLAX MAPPING 

Parallax Mapping (РМ) является 
скорее не абсолютно новой техно- 
логией, а доработанной версией 
предыдущей. Если взглянуть на KOA 
шейдеров, нетрудно заметить, что 
Parallax Mapping добавляет всего 
несколько дополнительных опера- 
ций в алгоритм Normal Mapping. 
Правда, кроме карть нормалей, 
здесь используется еще и обычная 
карта высот. И если ММ работает 
только с цветом пикселов текстуры, 
то вРМ вычисления производятся 
не для оригинальной точки тексту- 
ры, а для сдвинутой в направлении 
от наблюдателя на расстояние, 
заданное в карте высот. Чем боль- 
ше глубина рельефа в этом месте, 
тем соответственно больше сдвиг 
(так называемый параллакс). 

Однако хотя алгоритмы и сходны 
между собой, лучший результат 
демонстрирует Parallax Mapping. 
Обратите внимание на увеличение 
глубины рельефа, достоверную 
геометрию. 

Благодаря относительно неболь- 
шому усложнению алгоритма 
Parallax Mapping сейчас активно 
вытесняет Normal Mapping и широ- 
ко применяется в современных 
играх, например Е.Е.А.В. и TES ІМ: 


Oblivion. В первой результат рабо- 
ты РМ лучше всего был заметен на 
следах от выстрелов на стенах. 


НОВИНКА! RELIEF MAPPING И 
PARALLAX OCCLUSION MAPPING 
Хотя Parallax Mapping и увеличива- 
ет глубину рельефа, у нее есть один 
существенный недостаток: при 
большом перепаде высот некото- 
рые выступы на поверхности долж- 
ны визуально полностью перекры- 
вать участки, расположенные ниже, 
но этого не происходит. Самозате- 
нение тоже отсутствует. Обе пробле- 
мы теперь решаются с помощью 
технологии Relief Mapping (RM) и 
усовершенствованной ее вариации 
Parallax Occlusion Mapping 
(РОМ). В них не просто обсчитыва- 
ется другая точка текстуры соглас- 
но карте высот, но и производится 
последовательный перебор значе- 
ний высоты на этой карте до тех 
пор, пока луч не пересечет поверх- 
ность рельефа (т. е. не окажется 
под ней). И уже в месте пересече- 
ния берутся значения цвета пиксе- 
ла из основной текстуры и нормали 
из карты нормалей для расчета 
освещенности. Затенение вычисля- 
ется аналогичным образом, только 
перебор точек на карте высот идет 
в обратном направлении - от най- 


денной точки к источнику света. 
Если какая-либо точка карты высот 
оказывается выше проводимого 
луча, то можно считать, что такой 
пиксел находится в тени, и сразу же 
пропустить для него вычисление 
освещенности. Этапы проверки на 
попадание в тень и расчета осве- 
щенности (аналогичные предыду- 
щим алгоритмам) повторяются для 
каждого источника света. 

Как можно догадаться, такие 
алгоритмы «тяжеловеснее» своих 
более примитивных предшествен- 
ников. Ведь здесь используются 
циклические вычисления и много- 
кратное обращение ктекстурам 
карты высот. Так что хотя техничес- 
ки РОМ может работать на любой 
видеокарте с поддержкой Shader 
Model 2.0, широко применяться 
эта технология будет только в аксе- 
лераторах с мощной поддержкой 
5М 3.0 и большим количеством 
пиксельных конвейеров вроде 
семейства GeForce 7 или 
ATI Х1000. Зато в создающихся 
сейчас играх данная технология 
уже задействована, а использова- 
ние всеми алгоритмами одинако- 
вых дополнительных текстур упро- 
щает переключение между ними 
для разных настроек совместимос- 
ти и качества графики. 


«МЕНЯЮ NORMAL MAPPING 
HA PARALLAX MAPPING, 
БЕСПЛАТНО» 


Сравнительно небольшие 
отличия между этими алгорит- 
мами и полная реализация их 
в коде пиксельного шейдера, 
обычно находящегося в ре- 
сурсах, а не в исполняемом 
файле (а значит, легко заме- 
няемом), открывают интерес- 
ные горизонты для модмейке- 
ров. Ведь теперь куда более 
эффектный Parallax Mapping, 
a To и Parallax Occlusion 
Mapping, можно «прикрутить» 
к игре, использовавшей 
изначально старьй Normal 
Mapping. Уже появились 
такие модь для DOOM 3, 
Quake 4, Half-Life 2. Ищите их 
на нашем DVD - ивь сами 
увидите разницу. 
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Реализма.нет 


Очевидное — 
невероятное ... 


В этой рубрике я постоянно убеждаю вас, дорогие читатели, что 
реализма в играх нет. Однако приятно иногда видеть проекты, к 
созданию которых разработчики подходят со знанием дела и уделяют 
внимание мелочам, многим кажущимся бесполезными. Что же могло 
удивить такого скептика, как я? Томить не буду - это 5Пагеууаге-продукт 
Mount & Blade. 


ля тех, кому лень AOTAHYTb- 
ся до полки с журналом 
«Домашний ПК», Ne 6, 
2005, - несколько слов 
о проекте. Перед нами своеобраз- 
ный микс action, RPG и симулятора 
рыцаря с элементами Heroes ої 
Might and Magic. Каждый из ком- 
понентов достоин парочки абза- 
цев, но по долгу службы я поведаю 
вам не о них, а о доспехах и бое- 
вой системе. Сражения, кстати, 
являются одним из наиболее зре- 
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лищных моментов в игре. С них и 
начнем. 

Как известно, основой любой 
техники фехтования являются 
шесть ударов (и, соответственно, 
столько же защит): справа и слева 
в верхнюю часть тела, аналогич- 
ные удары в нижнюю, удар сверху 
и укол. Mount & Blade позволит 
вам зацепить врага и справа, и 
слева, уколоть и как следует дви- 
нуть по кумполу, ну а высота удара 
регулируется курсором мыши. За- 
щищаться же предлагают весьма 
упрощенными способами: закрыть- 
ся щитом либо поставить блок ору- 
жием, т. е. боевая система вполне 
правдоподобна. Однако заметим, 
что удары можно комбинировать, 
как и в жизни. Теперь, прикрыва- 
ясь щитом от натиска противника, 
нужно уловить момент и атаковать 
в наименее защищенное место. А 
поскольку в игре доступен вид от 
первого лица, виртуальная драка 
превращается в достаточно реа- 
листичное сражение. Конечно, 
нелишними были бы различные 
«сбивы», «сливы», вездесущий «до- 
мик», «двойки» и прочие известные 
избранным приемы. Но есть опа- 


сения, что тогда прекрасную бое- 
вую систему погубит неудобство 
управления, как это случилось с 
древней Die by the Sword. 

С длинномерным древковым 
оружием еще проще - использует- 
ся единственный удар. Бонус у 
него тоже один - можно удержи- 
вать противника на расстоянии, но 
по мере приближения врага герой 
теряет преимущество. Вне строя 
копейщику или алебардисту прихо- 
дится очень и очень туго. Знаю по 
собственному опыту: когда рассто- 
яние между противниками полтора 
метра и меньше, в ход идут пояс- 
ные ножи, даги и мизерикорды. 
Копью или алебарде здесь просто 
нет места. Ни размахнуться, ни 
ударить, ни уколоть. 

Сражение верхом - совсем дру- 
гая история. Тут главное - не про- 
махнуться, не сбавлять скорость и 
быть маневренным. Создатели 
проработали и модель поврежде- 
ний, которые наносятся в конном 
бою. Урон зависит от класса лоша- 
ди (не забываем, что это все-таки 
ВРС), точности попадания и харак- 
теристик персонажа. Удар фальши- 
оном, да еще с оттяжкой, да на 


полном скаку - это, я вам скажу, 
верный фраг! Но не дай вам бог 
влететь в толпу пехоты и потерять 
скорость: в этом случае можно счи- 
тать, что коня, да и зачастую собс- 
твенной жизни, герой уже лишился. 
Вершиной достоверности стала бы 
реализация в игре выбивания бой- 
ца из седла. Тогда при поединках 
всадников приходилось бы уделять 
больше времени маневрированию 
и защите с помощью шита, но, как 
говорят, нельзя объять необъятное. 

Стрельба верхом - еще один 
плюс к реалистичности Mount & 
Віаде. Лучник бьет довольно дале- 
ко, и, конечно же, навесом. При 
долгом прицеливании курсор дро- 
жит, имитируя усталость рук игро- 
ка, а это уменьшает шанс точного 
попадания. Не забываем, что 
одновременно нужно еще управ- 
лять конем. 

А вот арбалетный болт, как более 
мошный, летит почти прямо. Будучи 
верхом, невозможно перезарядить 
арбалеты, представленные в игре. 
Все верно, ведь данное оружие 
перезаряжается с помощью специ- 
ального стремени, что не позволяет 
герою передвигаться, а это во вре- 


мя схваток с вражескими стрелка- 
ми просто необходимо. Как свиде- 
тельствуєт история, проблема была 
решена с появлением щита-паве- 
за, которьй получил широкое рас- 
пространение в ХУ веке. Арбалет- 
чик носил его за спиной, после 
выстрела поворачивался и переза- 
ряжал арбалет, будучи прикрытым 
от неприятельских болтов и стрел. 

Доспехи и оружие подобраны и 
реализованы с максимальной точ- 
ностью. При желании и, разумеет- 
ся, наличии необходимой суммы, 
героя можно облачить в любую 
броню: начиная с монгольских 
стеганых тигиляев и характерных 
шапок до полных латных доспехов. 
Конечно, хотелось бы увидеть еще 
множество различных типов инди- 
видуальной защиты, но ведь это не 
финальная версия игры. Кстати, 
баланс оружия и брони выполнен 
авторами Mount & Blade на «отлич- 
но». С одетого в полные латные 
доспехи персонажа практически не 
снимаются хитпоинты, ведь про- 
бить такую броню нелегко, но воз- 
можно, что демонстрирует болт, 
торчащий у героя в области правой 
лопатки. 


К слову, здесь у оружия есть 
характеристика «длина», и это не 
просто количество клеточек, за- 
нимаемых им в инвентаре, а 
достаточно важный показатель. 
При выборе двух идентичных 
мечей-бастардов, одинаковых по 
силе и скорости нанесения уда- 
ров, но различных по длине, 
предпочтение следует отдать 
более длинному клинку. Потому 
как разница в 10-15 единиц - 
фактор решающий, и на поле 
боя вы почувствуете это момен- 
тально. 

Mount & Blade - одна из немно- 
гих игр, к которой, собственно, и 
придраться-то не за что. Напосле- 
док хотелось бы пожелать ее созда- 
телям сил, терпения, а после завер- 
шения проекта - вполне заслужен- 
ного успеха. Ведь они взялись 
воплотить в жизнь оригинальную и 
довольно непростую концепцию с 
массой потрясающих возможнос- 
тей и находок. Разумеется, пред- 
стоит проделать еще много-много 
работы. Ho у Mount & Blade имеют- 
ся все задатки шедевра. Во всяком 
случае, для поклонников реализма 
в играх. 


Інтернет-магазин: 


Інформаційна служба: 


я 


(БЕЗКОШТОВНО) 


(м)Петрівка, пр-т Московський, 23-а 


пр-т 50-річчя Жовтня, 6-г 
зупинка "Кінотеатр "Лейпциг" 


(м)Дарниця, вул. Малишка, З 


універмаг "Дитячий світ" 


М. ДНІПРОПЕТРОВСЬК, 
ВУЛ. НАБЕРЕЖНА-ПЕРЕМОГИ, 86-А 
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Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 
Tomb Raider: 
Legend 
Condemned: 
Criminal Origins 
Dreamfall: 

The Longest Journey 
Fire Department 3 
Spellforce 2 

War on Terror 

Dead or Alive 4 
Evolution GT 
Kingdom Hearts II 
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Suikoden V 
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Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 


Tomb Raider: 
Legend 


Народная любовь k Ларе Крофт 
не угасла даже после того, как ей 
увеличили окружность талии и 


уменьшили бюст. Внешность не 
главное, особенно учитывая, что 
в Legends - прекрасный 
игровой процесс. 


Blazing Angels: 
Squadrons of WWII 
Keepsake 

Full Spectrum 
Warrior: 

Ten Hammers 

River King: 

A Wonderful Journey 
Black & White 2: 
Battle of the Gods 
Истории 
пикирующего 
бомбардировщика 


Знак «Выбор ре- 
дакции» получают 
только самые луч- 
шие. Можете без 
опаски потратить 
свои честно зара- 
ботанные деньги 
на такую игру - вы 
не разочаруетесь. 


Знак «Смотри на 
диске» - на диске 
Gameplay вы най- 
дете материалы по 
данному проекту. 


РА сан 360 
Tom Clancy's 


Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 


Янош Грищенко 


Bullet tells the truth 


Каждый раз, когда вы покупаете новый тактический 
шутер производства Red Storm Entertainment, 

вам кажется, что лучше него ничего нет и быть не 
может (за редкими исключениями). И вот, сами того 
не замечая, играете, например, исключительно в 
Ghost Recon (нужное подставить). 
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Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter 


днако проходит год, два, 

три, и вы не без удивления 

обнаруживаєте, что игро- 

вая индустрия резво уска- 
кала вперед, сменив фамилии, яв- 
ки, пароли, адреса и платформы. А 
вы все еще воюете в шутере пяти- 
летней давности, практически поза- 
бытый родственниками и друзьями. 
Но вы - профессионал, командир и 
лучший стрелок, с одного выстрела 
из М4 попадающий низко летящей 
мухе прямо в правый глаз. Ваши 
бойцы, неоднократно раненные, за- 
каленные в боях, способны высто- 
ять против целой вражеской диви- 
зии. И именно вы водрузили звезд- 
но-полосатый флаг над Кремлем в 


тот пасмурный зимний день. Одна- 
ко, увы и ах, о ваших подвигах зна- 
ют лишь безмолвные виртуальные 
напарники, а весь мир - в неведе- 
нии. Нужно что-то менять! Все долж- 
ны, нет, просто обязаны знать! И тут 
оказывается, что на дворе шестой 
год нового тысячелетия и три дня то- 
му назад вышла очередная часть 
единственной и любимой Игры. И 
все повторяется заново. Судьба? 
Судьба. 

О первой Ghost Recon можно пи- 
сать бесконечно. Никто не оспорит, 
что зта игра стала судьбоносной не 
только для Red Storm, но и для всей 
индустрии в целом. В ноябре 2001 го- 
да тактические шутеры разделились 


Товарищ, ты туда не ходи... 


на две группы: «До» и «после». До - 
это скорее наброски, проба пера и 
ребяческое баловство. После - то, 
что всерьез и надолго. На недося- 
гаемой для большинства других вы- 
соте Ghost Recon оказалась, в пер- 
вую очередь, благодаря бескомп- 
ромиссности игрового процесса и 
доброму десятку ноу-хау в геймплее. 
Потом были еще два неплохих офи- 
циальных дополнения, сотни люби- 
тельских поделок и, наконец, беско- 
нечно омерзительная вторая часть 
(надо сказать, на РС ее предусмот- 
рительно отменили), хотя все это не 
идет ни в какое сравнение с мону- 
ментальным, божественным ориги- 
налом. 


Паспорт 


Жанр тактический FPS 
Разработчики Red Storm 
Entertainment/GRIN 

Издатель Ubisoft 

Издатели в Украине СЕ/ 
«Руссобит-М» 

М/еб-сайт www.ghostrecon.com 
Возраст 16+ 


Оценка 4/5 


Идея Мексика, кактусы, повс- 
танцы, заговор, президент, элит- 
ное армейское подразделение 
Графика Самая красивая реа- 
лизация огня и взрывов в ком- 
пьютерных играх, аккуратные 
модели и симпатичные городс- 
кие кварталы 

Звук На уровне 

Игра Если вы ждали нечто 
похожее на первую часть СВ - 
рыдайте. Если просто очеред- 
ной тактический шутер - рас- 
слабьтесь и получите удоволь- 
ствие 


О разработчике 


Red Storm Entertainment 
Игры Tom Clancy's Politika, 
Tom Clancy's Rainbow Six, 
Shadow Watch, Force 21, Anne 
McCaffrey's Freedom: First 
Resistance, The Sum of All Fears, 
Tom Clancy's Ghost Recon и др. 
Web-caiit www.redstorm.com 
Компания, основанная в 
1996 г. специализируєтся на 
выпуске тактических шутеров 
по мотивам произведений 
известного писателя Тома 
Клэнси. 
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В последнее время наблюдаєтся 
тенденция к упрощению геймплея, 
что нередко вызывает непонимание 
у игроков старой школы. Они лишь 
пристальнее всматриваются в мони- 
тор в тщетной попытке увидеть TO не- 
когда родное и близкое, а теперь да- 
лекое и забытое. Но не волнуйтесь, с 
Ghost Recon: Advanced Warfighter все 
в порядке. Во всяком случае, дела 
обстоят гораздо лучше (что, к слову, 
забавно), нежели с Rainbow Six: 
Lockdown. Человеку, прошедшему по 
сто тридцать восемь раз каждый из 
режимов в первой Ghost Recon: от 
вершин Кавказских гор до Мавзолея, 
поначалу будет тяжело сориентиро- 
ваться в Advanced Warfighter. Игра 
абсолютно другая. Начиная с геогра- 
фии и заканчивая баллистикой. О том, 
что эти проекты каким-то непостижи- 
мым образом связаны, говорят всего 
три веши: имя разработчика, команда 
«призраков» под вашим руководством 
и намертво приклеенное в центре 
монитора перекрестье прицела. Но 
не советую спешить с выводами. Че- 
рез некоторое время начинаешь по- 
нимать, что не все было незаслужен- 
но упразднено и закатано под мек- 
сиканский асфальт. 

Полюбуйтесь, ну полюбуйтесь 
же на эти умопомрачительные пе- 
рестрелки! Ведь это скорее кино. 
Посмотрите, как пули вгрызаются в 
стену, откалывая от нее куски шту- 
катурки и вздымая облачко пыли. 
Вслушайтесь, как пулеметная оче- 
редь вспарывает дерево чуть левее 
от вас. Ощутите тот самый страх, ко- 
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торый вы испытывали в первой час- 
ти игры, осторожно выглядывая из- 
за угла какого-то здания, не ведая, 
что там или кто там. А когда единс- 
твенный точный выстрел незамечен- 
ного вражеского снайпера пробьет 
ультрасовременный бронежилет ка- 
питана Митчелла и в один миг опро- 
кинет его тело на землю, вы даже не 
успеете понять, что же все-таки про- 
изошло там, с другой стороны экра- 
на. И будете, точно знаю, что будете, 
проходить эпизод до тех пор, пока 
не покончите с врагом или не убье- 
те клавиатуру. Именно за это стоит 
полюбить GRAW. Именно этого вам 
так не хватало долгие годы. 
Выжить, по возможности выпол- 
нив поставленные задачи, и убрать- 
ся с поля боя к чертовой матери, от- 
дышаться, выпить чашечку кофе - и 
снова в бой. Ибо каждая перестрел- 
ка превращается в смертельную 
схватку по всем канонам военного 
искусства. Как только завязывается 
бой, противник пытается спрятаться 
за колоннами, брошенными автомо- 
билями, скамейками ит. д., выжида- 
ет момент и начинает отстреливать- 
ся. Перестрелка с парой грамотно 
занявших позиции повстанцев мо- 
жет закончиться гибелью всей ва- 
шей боевой четверки. Искусствен- 
ный интеллект не дает расслабиться 
ни на минуту: как только вы переста- 
ли подавлять вражескую позицию 
огнем и ушли на перезарядку - жди- 
те ответной очереди. Один против- 
ник, которого вы взяли на прицел 
первым, не страшен, но если вы по 


глупости «засветили» себя или своих 
напарников, ожидайте крупных не- 
приятностей. Чаще всего в виде под- 
тягивающихся к месту боя патрулей 
или оснащенных пулеметами броне- 
машин. Традиционно для многих игр 
от Red Storm в целом и Ghost Recon 
в частности искусственный интеллект 
оставляет положительное впечатле- 
ние. Пути патрулей и движение бро- 
нетехники, а также точки возможных 
огневых позиций во время боя про- 
писаны заранее, но как же, черт 
возьми, замечательно все это выгля- 
дит со стороны! Чего стоят только ак- 
робатические трюки, исполняемые 
и вашими бойцами, и противником: 
приятно смотреть, как под шкваль- 
ным огнем АЇ одним прыжком «за- 
рывается в грязь», т. е. сходу падает 
на землю возле укрытия и ведет от- 
туда огонь, переставая быть мише- 
нью для вражеских стрелков. 
Особенно тяжело воевать в го- 
родских кварталах. Нет, Advanced 
Warfighter никоим образом не пре- 
тендует на звание симулятора Close 
Quarters Battle (благо эта ниша дав- 
но занята Rainbow Six: Raven Shield 
и SWAT 4). Тут мы видим скорее так 
называемый urban firefight, без no- 
мещений, зато в лабиринте улиц и 
скверов. К слову, городские лока- 
ции по странному стечению обсто- 
ятельств выглядят значительно при- 
личнее открытых пространств. Со- 
зерцание последних приносило 
несказанное удовольствие во вре- 
мена первой части, сейчас же скуд- 
ные мексиканские равнины, забот- 


ливо окруженные непроходимыми 
холмами и постройками, не вызы- 
вают былых ошущений, да и откры- 
тыми их можно назвать с большой 
натяжкой. Вот тут и начинают про- 
сачиваться изо всех щелей мелкие, 
но все же недостатки. Каждый раз, 
начиная миссию, вы долго будете 
размышлять, какое же оружие вру- 
чить доступным бойцам (их трое). И 
непременно придете к TOMY, что од- 
ному дадите M8, второму - МК48 и 
в придачу повесите каждому на спи- 
ну по противотанковому Zeus (сле- 
дите, кстати, за индикатором сум- 
марного веса амуниции). Ну а пе- 
ред тем как вооружить третьего 
снайперской винтовкой, будете два 
часа усиленно размышлять, так как 
действительно есть над чем. Из-за 
специфики и дизайна локаций снай- 
пер зачастую оказывается без де- 
ла: спрятать его на верхотуре не по- 
лучится. А если даже удастся, то за- 
дачи миссии все равно уведут вашу 
команду из зоны обстрела. 

Принимая во внимание тот факт, 
что события игры разворачиваются 
в недалеком будущем, не шибко 
удивляйтесь, завидев разодетых в 
multicam BDU американских пехо- 
тинцев, экипированных различны- 
ми техническими девайсами и про- 
тотипами стрелкового оружия. Все 
было добросовестно слизано с пен- 
тагоновских пресс-релизов гуманис- 
тической программы Future Warrior, 
которую, к слову, обещают вопло- 
тить в жизнь в самом что ни на есть 
скором времени. 


Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter 


Бьет наповал апперкотом лишь 
тот факт, что Red Storm не посчита- 
ла нужным оставлять в игре систему 
индивидуальных характеристик до- 
ступных бойцов, развитие их умений 
по нескольким параметрам в зави- 
симости от полученного во время 
выполнения задания опыта и награ- 
ды. Помните, в первой части Ghost 
Весоп вы берегли каждого солдата 
как зеницу ока, потому что к десятой 
миссии он становился уберпрофес- 
сионалом (хотел бы я посмотреть, 
как бы вы штурмовали Красную пло- 
щадь одними лишь новичками), прак- 
тически ничем не уступающим по 
умениям герою А. Шварценеггера в 
небезызвестном Commando. А в 
Advanced Warfighter потеря напар- 
ника хоть и нежелательна, но вовсе 
не критична для прохождения игры. 
Ну и, конечно же, в вашем распоря- 
жении теперь всего одна команда. 
Вы не ошиблись: переключения меж- 
ду солдатами на поле боя больше 
нет, зайти к цели с двух сторон не по- 
лучится никак. А ведь без второй 


Осторожность превыше всего 


тройки раньше было не обойтись - 
сразу съели бы живьем. Зато поя- 
вился тактический экран с картой 
местности, с помощью которого от- 
даются те или иные команды членам 
группы. Приказывать можно и без 
него, но в горячке битвы не до так- 
тических размышлений натему. Не- 
которые моменты, впрочем, вызы- 
вают немало вопросов. Например, 
почему по команде «Follow» три Ba- 
ших бойца могут без задней элект- 
ронной мысли растянуться в цепоч- 
ку на сто-двести метров, да еще ив 
хитросплетении зданий, становясь, 
таким образом, отличными одиноч- 
ными мишенями для заплутавшего 
кабальеро с С-36? Или почему по 
команде «Сомег» они все начинают 
суетиться вокруг вас, а не прикры- 
вать другого члена группы? 

И все же Advanced Warfighter ку- 
да более лояльна к окружающим, не- 
жели ее предшественница. Она про- 
ще и доступнее для широких масс, 
которым была крайне сложна и не- 
понятна первая часть игры. Здесь 


Crash, boom, bang! 


ge ee 


пн 


< чай 


вы не увидите крови, а тела спустя 
непродолжительное время невиди- 
мый дворник убирает с земли. Пос- 
ле ранения в ногу вы с напарника- 
ми не будете ковылять, безнадежно 
отставая от основной группы бойцов 
и превращаясь в отличную мишень 
для вражеского снайпера. В новом 
детище Red Storm неттой безжалос- 
тной по отношению к игроку систе- 
мы повреждений, когда любое бо- 
лее или менее удачное попадание 
практически лишало вашего проте- 
же дееспособности. Тогда легче бы- 
ло нажать Restart, чем пытаться прой- 
ти миссию до конца. Здесь все куда 
банальнее: пуля, еще пуля - индика- 
тор здоровья меняет цвет с зелено- 
го на красный. В этот момент кар- 
тинка перед глазами трясется, но 
иных последствий, если это не фа- 
тальный выстрел, вы не заметите. 
Нет в GRAW той взвешенности ре- 
шений и спасительной медлитель- 
ности, ранее не раз и не два помо- 
гавших выйти победителем из пере- 
стрелок. Да и необходимость 


Настоящий призрак 


выжидать в засаде вражеский пат- 
руль или медленно, ползком, продви- 
гаться к очередной цели миссии, тра- 
тя бесценные часы на преодоление 
расстояния, которое марш-броском 
можно было бы покрыть за десять 
минут, также отсутствует. 

У Red Storm получилось все что 
угодно, но только не та самая Ghost 
Recon, хорошо знакомая и очень лю- 
бимая. Advanced Warfighter наделе- 
на совершенно другим геймплеем - 
динамичным, быстрым, с приятной 
глазу картинкой, зрелищными спе- 
цэффектами и современной физи- 
ческой моделью (не желаете ли от- 
дать 250 «вечнозеленых» за допол- 
нительную карточку PhysX, с которой 
дружит игра?). Зто вовсе не плохо, 
но в GRAW не осталось глубины, 3a- 
тягивавшей и увлекавшей, удержи- 
вавшей перед зкраном сутками. Те- 
перь зто игра для всех и каждого. 
Может оно и к лучшему, кто знает. А 
свой единственный и неповторимый 
шедевр Red Storm создала пятью го- 
дами ранее. 
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РС/52 / PSP / Xbox / Х360 / GC 


Богдан Бондарь 


Возвращение легенды 


Как она прекрасна и грациозна! Великолепная 
фигура, шелковистые волосы, заплетенные в тугую 
косу, чувственные губы, миндалевидные глаза и 
другие выдающиеся достоинства. Эта красавица 
путешествует по миру, раскрывая загадки 
древности, и шутя расправляется с негодяями, 
использующими старинные артефакты в своих 


корыстных целях. 


е обожают все мужчины зем- 
ного шара, а многие жен- 
щины хотят быть похожими 
на нее, в том числе и Анд- 
желина Джоли. Правда, голливудская 
дива и вполовину не так ошеломля- 
юща, как оригинал. Незабываемая 
археологиня появилась на экранах 
мониторов 10 лет назад и периоди- 
чески радовала нас новыми приклю- 
чениями, но потом внезапно исчез- 
ла. Злые языки говорили, что она уже 
никогда не вернется, а значит, тай- 
ны древних цивилизаций не будут 
раскрыты и зло останется безнака- 
занным, но мы не верили этим ужас- 
ным слухам. И правильно делали, 
потому что после трехлетнего отсутс- 
твия великолепная Лара Крофт сно- 
ва с нами в Tomb Raider: Legend. 
Встречайте живую легенду! 
Компания Eidos Interactive, бес- 
сменный издатель сериала о леди 
Крофт, крепко призадумалась после 
провала Tomb Raider: The Angel of 
Darkness. Игроки, мягко говоря, не 
пришли в восторг от ужасающе скуч- 
ного геймплея и сумасбродного сю- 


жета последних приключений Лары. 
Нужно было срочно что-то менять, и 
разработчики решили вернуться к 
истокам - побольше перестрелок, 
загадок, гробниц. Именно это вдох- 
нуло в повествование новую жизнь 
и сделало Tomb Raider: Legend дейс- 
твительно интересной. 

Игра рассказывает о волшебном 
мече, который много веков назад 
был разделен на несколько частей. 
Каждый фрагмент древнего клинка 
дает магическую силу его обладате- 
лю. Естественно, это не могло не при- 
влечь внимания любознательной 
Лары. Теперь, чтобы собрать меч во- 
едино, ей придется в спешном по- 
рядке посетить множество экзоти- 
ческих мест и настойчиво попросить 
владельцев (которые все как один 
оказываются законченными него- 
дяями) расстаться с их магическими 
реликвиями. Леди Крофт побывает 
в величественных храмах Западной 
Африки, Перу и Боливии, ночном То- 
кио, сверкающем неоновыми вы- 
весками, на заснеженной секретной 
военной базе в холодном Казахста- 


не, в заброшенном анимированном 
музее в Англии и покрьтьх льдами 
дворцах Непала. Кроме того, ока- 
жется, что история с мечом имеет 
отношение к таинственному исчез- 
новению матери главной героини 
несколько лет назад. В общем, все 
уже поняли, что на получение награ- 
ды за неожиданный и безумно увле- 
кательный сюжет Tomb Raider: Legend 
не претендуєт. Однако предлагаємая 
нам история по крайней мере соот- 
ветствует канонам жанра, а это са- 
мо по себе является добрым знаком. 
Ведь, согласитесь, в современных 
играх действительно интересный сю- 
жет встречается крайне редко. 
Зато геймплей очень разнообра- 
зен. Акробатическая часть пришла 
прямиком из сериала о персоне 
королевских кровей персидского 
происхождения. Лара с ловкостью 
мартышки взбирается по лианам, 
перепрыгивает через бездонные 
пропасти, раскачивается на древних 
пиках, торчащих из каменной клад- 
ки, перебирается через ущелье по 
ржавой цепи... Эта часть игры вы- 


a 


полнена просто отлично. Вернее, бы- 
ла бы выполнена отлично, если бы 
не периодическое «отупение» каме- 
ры. Оператор иногда въезжает в сте- 
ну и с гордостью демонстрирует за- 
тылок Лары крупным планом или по- 
казывает, как замечательно выглядит 
висящая на скале леди Крофт в про- 
филь, в то время как игрок лихора- 
дочно пытается понять, что находит- 
ся за пределами экрана - пропасть 
или спасительная площадка. 

В местах, где матушка-природа 
или хитроумные древние зодчие не 
предусмотрели пути для бравых ар- 
хеологов, Ларе на помощь приходит 
крепкий трос с магнитом. Это же при- 
способление оказывается очень по- 
лезным при решении загадок - сего 
помощью можно подтянуть поближе 
металлический ящик, выдернуть ре- 
шетку вентиляции или сбросить со 
скалы камень. Затем наша феми- 
нистка, засучив рукава и вздохнув 
об отсутствии поблизости столь не- 
обходимой мужской силы, тащиття- 
желейшие ящики, чтобы блокиро- 
вать громадные сдвигающиеся пли- 


Спайдермен, ау-у! 


ты, перекатывает каменные глыбы 
в углубления в полу и запускает древ- 
ние механизмы. Головоломки до- 
вольно увлекательны, чаще всего 
представляют собой объединение 
загадок, связанных с внутриигровой 
физикой, и банального нажатия раз- 
нообразных рычагов. 

Кстати, Лара постоянно носит с 
собой бинокль, который обладает 
недюжинным интеллектом. Он за- 
ботливо подскажет, какие предме- 
ты можно двигать, подсветит объек- 
ты, которые готовы взорваться от 
малейшей искры, объяснит, что вон 
та деталька вверху - составная часть 
механизма, и даже проинформиру- 
ет, как с помощью верных пистоле- 
тов ящики слева можно размолотить 
в труху. На применении огнестрель- 
ного оружия основана еще одна со- 
ставляющая игры - ураганные бои, 
насыщенные экшеном и драйвом. 
По крайней мере, такими они заду- 
мывались разработчиками. В дейс- 
твительности же все свелось к про- 
стейшему отстрелу несчастных маль- 
чиков для битья - так называемые 


Жанр action/adventure 
Разработчик Crystal Dynamics 
Издатель Eidos Interactive 
Издатель в Украине «Одиссей» 
Локализатор «Новый Диск» 
М/еб-сайт www.tombraider.com 


Возраст 12+ 


Оценка 4/5 


Идея Занимательная археоло- 
гия с известной девушкой в 
главной роли 

Графика Вполне достойная 
графика обычного режима не 
идет ни в какое сравнение с 
красотами next generation 
content. К сожалению, послед- 
ний нещадно тормозит 

Звук Отличная музыка, прият- 
ное звуковое оформление и 
очень хорошая озвучка позво- 
ляют в полной мере насла- 


диться игро 
Игра Замечательный проект с 


несколькими незначительны- 
ми недостатками 


О разработчике 


Crystal Dynamics 
Игры Whiplash, Project: 


Snowblind, сериаль Сех, 
Legacy of Kain, Blood Omen 2, 
Pandemonium 


М/еб-сайт www.crystald.co 
Компания основана в 1992 г. с 


целью разработки и издания 
компьютерных игр. Наиболь- 
шую известность студии при- 
несла линейка Legacy of Kain. 
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Рецензий 


В реальной жизни 


Список моделей, которые были «лицами» 


Лары Крофт 


Натали Кукс (Natalie Cooks) - 1996 -1997 
Рона Митра (Rhona Mitra) - 1997-1998 
Henan МакЭндрю (Nell McAndrew) - 1998 -1999 


Лара Веллер ( 


Weller) - 1999 - 2000 


Люси Кларксон (Lucy Clarkson) - 2000 - 2002 
Джил де Джонг (Jill De Jong) - 2002 - 2004 


Ванесса Демуй (Vanessa Demouy) 


Карима Адебайб (Karima Adebibe) с 2006 no 


настоящее время 


враги наделены интеллектом мол- 
люска, они способны заблудиться в 
трех соснах, а попасть из пистолета 
в стену сарая не смогли бы, даже 
находясь внутри. В защиту бедняг, 
однако, стоит сказать следующее: 
во-первых, они владеют внушитель- 
ным запасом гранат, разбрасыва- 
емых направо и налево, а во-вто- 
рых, этих суперсолдат явно с детства 
кормили специальными смесями, 
содержащими неприлично высокий 
процент железа, - чем иначе объ- 
яснить тот факт, что противник без- 
заботно скачет по поляне после вы- 
пушенной в него очереди из автома- 
та? Наша Ларочка расправляется 
со всеми этими почти пуленепро- 
биваемыми нахалами (и с мизер- 
ным количеством представителей 
фауны, тоже, впрочем, объевшихся 
металла), используя неизменные 
пистолеты с неограниченным бое- 
запасом, подбираемые с земли тро- 
фейные автоматы, дробовик и гра- 
натомет да пару гранат, которые 
честно прорисовываются у граждан- 
ки Крофт за спиной. Помогают так- 
же взрывающиеся бочки, баллоны 
с горючим и тому подобные легко- 
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воспламеняющиеся предметы, за- 
ботливо расставленные неизвест- 
ным доброжелателем (или, вероят- 
но, тайным поклонником) на тропе 
войны амазонки-археолога. Если же 
девушку невзначай подстрелили, 
бой начинается снова с ближайше- 
го чекпоинта, каковые щедро раз- 
бросаны по уровням. 

Следующий элемент геймплея - 
поездки на мотоциклах. Наша подо- 
печная несется по равнине на ско- 
ростном Ducati, стараясь успеть к 
месту очередного сюжетного роли- 
ка, а ей в этом, безусловно благом, 
начинании пытаются помешать вра- 
ги, ведущие неприцельный огонь с 
мотоциклов или прицельный - из 
черных бронированных джипов. Не 
беда, ведь девушка Крофт тоже не 
лыком шита и может палить в ответ, 
не слезая с байка. Параллельно с 
отстрелом навязчивых спутников 
Лара должна будет избегать столк- 
новения на полной скорости с ог- 
ромными камнями, при этом не 
обращая внимания на Copy-paste- 
куски мотоциклетных уровней. Ре- 
комендуем запастись терпением, 
так как вторая трасса получилась 


немного затянутой, чего нельзя ска- 
зать о поединках с боссами. Драки 
с ними очень динамичны и идеаль- 
но выверены по времени. Сами бос- 
сы интересны и разнообразны, для 
каждого нужно подобрать уникаль- 
ную тактику. 

Наконец, последним кусочком в 
мозаике геймплея стали интерак- 
тивные ролики - нам показывают, 
как Лара Крофт преодолевает опас- 
ный отрезок пути, а мы, в свою оче- 
редь, должны нажимать на соответс- 
твующие стрелкам клавиши. Нечто 
похожее было и в Fahrenheit. Вы- 
брали ошибочное направление - 
начинайте горько рыдать над неле- 
пой смертью отважной путешествен- 
ницы, успели вовремя нажать нужную 
кнопку - Лара грациозно уворачи- 
вается от острого лезвия, с оглуши- 
тельным скрежетом проносящегося 
всего в нескольких сантиметрах, де- 
лает перекат и опять готова к даль- 
нейшим испытаниям. 

В целом, каждая из частей игро- 
вого процесса по-своему интерес- 
на, а их очередность в большинс- 
тве случаев оправдана - как толь- 
ко перестрелки с кучей врагов чуть 


Шторы надо бы поменять 


поднадоели, их сменяет акробати- 
ческое шоу главной героини, за ко- 
торым следует разгадывание новой 
головоломки. Огорчает лишь скоро- 
течность приключения - добраться 
до финального ролика можно часов 
за семь, причем не особенно торо- 
пясь. Создатели посчитали, что это- 
го будет достаточно, ведь сюжетная 
линия - еще не вся игра. В процес- 
се прохождения уровней нам встре- 
тятся древние артефакты, находи- 
мые в укромных уголках. Дополни- 
тельной, но отнюдь не обязательной 
миссией является обнаружение та- 
ких предметов старины. Чем боль- 
ше раритетных масок, статуэток и 
медальонов соберет Лара, тем вну- 
шительнее число открываемых в 
меню бонусов. Тут есть биография 
ключевых персонажей, видеороли- 
ки, новые наряды для леди Крофт, 
апгрейды пистолетов, галерея объ- 
ектов, которые встречаются в игре, 
и режим прохождения уровней на 
время. Однако для того чтобы уви- 
деть все бонусы, придется поста- 
раться - спрятаны артефакты очень 
умело. Если же вам наскучит но- 
ситься по земному шару и раскры- 


Tomb Raider: Legend 


вать загадки седой старины, всег- 
да можно вернуться в уютный особ- 
няк семейства Крофт. Там Лара 
потренируется в акробатике или 
просто отдохнет от опасностей, под- 
стерегающих археолога на каждом 
шагу. 

Графическая часть тоже условно 
делится на две составляющие. Стан- 
дартный режим выдает довольно не- 
плохую по сегодняшним меркам кар- 
тинку, но ему не сравниться с про- 
грессивным Next generation content. 
При активации последнего начина- 
ют усердно трудиться третьи шейде- 
рь, визуальная часть преображаєт- 
ся, все предметь обретают дополни- 
тельный рельеф, текстуры становятся 
потрясающе четкими, а поверхность 
воды выглядит даже натуральнее, 
чем в реальности. В дополнение к 
невероятным красотам режим пехі 
generation content навесит вам и не- 
имоверные тормоза, с которыми, по- 
хоже, не могут справиться даже но- 
вейшие скоростные видеокарты. И 
пока разработчики стараются выпус- 
тить патч, сдерживающий непомер- 
ные аппетиты движка, приходится 
довольствоваться упрощенной гра- 


фикой. Однако даже в этом режиме 
картинка радует глаз: bump-mapping 
выдавливает на текстурах красивый 
рисунок, bloom создает эффект пе- 
ресвечивания, depth ої field трудит- 
ся над «расфокусировкой» предме- 
тов. Внимание к деталям просто за- 
вораживаєт: после ожесточенной 
перестрелки из дул пистолетов мед- 
ленно поднимается сизый дымок, 
кожа выходящей из воды Лары пок- 
рыта капельками, которые вскоре 
высыхают под лучами солнца, а на 
зимних локациях изо рта героини вы- 
рывается пар. Аниматоры заслужи- 
вают если не памятника, то хотя бы 
ордена. Все движения девушки гра- 
циозны и четки, фрагменты анима- 
ции очень плавно сменяют друг дру- 
га, в боевых сценах чувствуется на- 
пряженность каждого мускула главной 
героини, а во время выполнения ак- 
робатических этюдов видно, как лег- 
ко она прыгает с уступа на уступ, рас- 
качивается на перекладинах и лиа- 
нах. Визуальная часть удалась на 
славу, немного расстраивает лишь 
тот огромный кусок, который игра 
отьедает от жесткого диска при уста- 
новке. 7 СВ - именно столько требу- 


Родная речь 


Список актрис, озвучивавших Лару Крофт 


Шелли Блонд (Shelley Blond) - Tomb Raider 
Джудит Гиббонс (Judith Gibbons) - 

Tomb Raider ІЇ, Tomb Raider Ш 

Джонелл Элиот (Jonell Elliot) - Tomb Raider: 
The Last Revelation, Tomb Raider Chronicles, 
Tomb Raider: The Angel of Darkness 

Кили Хоус (Keeley Hawes) - Tomb Raider: 


Legend. 


Разумеется, стоит упомянуть Анджелину Джоли 
(Angelina Jolie), сыгравшую Лару Крофт в филь- 
мах Tomb Raider и Tomb Raider: The Cradle of Life 


ют приятная графика и качествен- 
ные текстуры. 

О звуковом оформлении расска- 
зать невозможно, его нужно просто 
слушать. Потрясающе красивая музы- 
ка, как нельзя лучше подходящая к ок- 
ружающей обстановке, постоянно со- 
провождает Лару в ее приключениях. 
Многочисленные звуковые эффекты 
способствуют глубокому погружению 
в атмосферу игры, а великолепная 03- 
вучка позволяет более полно раскрыть 
характеры персонажей. 


Лара Крофт совсем недавно 
попала в «Книгу рекордов 
Гиннесса» в качестве самой 
успешной женшины - ге- 
роини видеоигр. За 10 лет 
победоносного шествия 

по всевозможным игровым 


консолям и персональным компью- 
терам сериал разошелся тиражом 

в 28 млн экземпляров. Tomb Raider 
является одним из самых успешных 
франчайзов в истории видеоигр - сейчас 
он оценивается в миллиард долларов. 


Быстрее, выше, сильнее | 


После предыдущих частей сери- 
ала уже мало кто верил, что воз- 
рождение вселенной Tomb Raider 
возможно. Однако умельцы из 
Crystal Dynamics на деле доказали, 
что им по плечу это сложное зада- 
ние. В игре есть несколько досад- 
ных недоработок, но теперь хотя 
бы появился стимул ждать следую- 
щих приключений красавицы, спорт- 
сменки и просто хорошей девушки 
Лары Крофт. 
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Condemned: | 
Criminal Origins 


72 Gameplay + июнь 2006 


Андрей Грабельников 


Кого ждет маньяк? 


Обьвателя в подворотне поджидаєт 
дежурный маньяк, которого в свою 
очередь подстерегаєт психопат, 
охотящийся исключительно за серийными 
убийцами, за спиной которого стоит 
кошмарная персона, скрытая до времени 
в тени. Последним вагоном этого 
криминального поезда значится Итан 
Томас, разумеется, агент ФБР глазами 
которого взирает на мир обыватель, 
которого... 


Condemned: Criminal Origins 


о для начала вышеназван- 
ньй агент, схлопотав по 
неказистому первому ли- 
цу, выпадает из окна тре- 

тьего этажа, а управляющий им иг- 
рок обнаруживает в Condemned: 
Criminal Origins занятные ракурсы, 
уйму с удовольствием угадываемых 
штампов, несколько интересных на- 
ходок, а также явное техническое и 
художественное родство с «Ж.А.Х.». 
Узы настолько тесны, что с первых 
кадров и до финальных титров нас 
не покидает вполне закономерное 
дежавю. Ничего удивительного в этом 
нет - терпеливый игрок после запус- 
ка обнаружит тизер компании Мопо- 
lith, а проведя некоторые изыска- 
ния, можно выяснить, что между по- 
явлением F.E.A.R. на персональных 
ЭВМ и Condemned на Xbox 360 про- 
шло совсем немного времени. Сходс- 
тво не ограничивается одним лишь 
движком - с абсолютной увереннос- 
тью констатируем: над дизайном 
уровней и текстурами ССО корпели 
те же специалисты, которые ранее 
потешили нас душераздирающей ис- 
торией о психоспецназе. Это печа- 
лит и радует одновременно. 

Итан Томас (Ethan Thomas) рабо- 
тает следователем, так сказать, ори- 
гинального жанра и по роду своих 
занятий вынужден посещать далеко 


Брат помирает, ухи просит! 


не живописные места. В Е.Е.А.В. 
дизайнерам удалось виртуозно пе- 
редать уныние и скуку складских и 
офисных помещений, а уж в плане 
воссоздания заброшенных домов, 
заколоченных торговых центров и 
других излюбленных мест обитания 
серийных убийц специалистам из 
Monolith просто нет равных. Однако, 
несмотря на выдающиеся ТТХ гра- 
фического «мотора», убедительную 
физику и мастерское обращение с 
источниками света, визуальный ряд 
Condemned напоминает одну боль- 
шую серо-коричневую помойку. Весь- 
ма, конечно, достойный антураж для 
мрачного триллера, но мы-то с вами 
знаем, что бывает и получше (кивок 
в сторону Silent Hill и Call of Cthulhu). 
И потом, зти набившие оскомину 
вькрутась дизайнеров уровней... 
Нагромождая лабиринть из предме- 
тов интерьера, они заставляют нас 
нарезать круги по одной маленькой 
комнате или препятствуют рассле- 
дованию с помощью опрокинутого 
стула и мусорного ведра. В резуль- 
тате мы вынуждены сперва отпра- 
виться в погреб, а потом пробрать- 
ся на чердак, чтобы обойти барри- 
каду с другой стороны. 

Если видевшие графику F.E.A.R. 
имеют полное право утверждать, что 
знакомы и с Condemned, не скре- 


Здесь был я 


щивая при этом пальцы за спиной, 
то в отношении геймплея подобный 
финтне действует. Увешанный гроз- 
дьями специальных приборов 
(см. ниже) коренастый следователь 
ФБР по меркам шутеров еле полза- 
ети начинает задыхаться уже после 
50-метровой пробежки, полностью 
исчерпав свой не слишком большой 
физический потенциал. А функцию 
always run просто негде включить. 
Кроме того, Томас вооружен лишь 
маломощным фонариком и... элек- 
трошокером, подзарядка которого 
требует времени. В лучшем случае 
агент получит табельный пистолет с 
ОЧЕНЬ маленькой обоймой. Пять 
патронов - роскошь, десять - чудо, 
сравнимое с библейскими! Вообще 
Condemned старается ограничить 
использование пушек, чтобы даже 
самые меткие игроки (с этим тут все 
серьезно - попадание в голову га- 
рантированно отправляет неприяте- 
ля в Страну Вечной Охоты) не обош- 
ли стороной оригинальную боевую 
систему. 

О дивная помойка, каких смерто- 
носных богатств полны твои недра! 
В ход идут дверцы шкафчиков и га- 
зовые трубы разных калибров, шта- 
кетина обыкновенная с гвоздями и 
огнетушитель, лопата и вывернутый 
из стены кусок арматуры. Никогда 
еще разработчики не были столь 
изобретательны. Поверьте, собствен- 
норучно отмутузить мерзавца ко- 
чергой гораздо приятнее, чем мето- 
дично нажимать на курок BFG3000. 
Однако присмотритесь к этим вроде 
бы ничем не примечательным пред- 
метам повнимательнее - у каждого 
есть свои преимущества и недостат- 
ки. Кроме того, игра услужливо под- 
скажет, что вы потеряете и что при- 
обретете, в очередной раз поменяв 
шило на мыло. К примеру, дверцей 
легко блокировать удары, она дале- 
ко и сильно бьет, но крайне громоз- 
дка и закрывает половину экрана. 
А вот газовая труба с краником очень 
быстро наносит повреждения сред- 


Паспорт 


О разработчике 
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ней степени тяжести, имеет сред- 
нюю же вероятность успешной бло- 
кировки и малую дистанцию пора- 
жения. Импровизируйте, ищите свой 
стиль! 

Нескольких теплых слов заслужи- 
вает и наседающий на Итана Тома- 
са цирк уродцев. Собственно, глав- 
ные подозреваемые всегда маячат 
на расстоянии вытянутой руки - 
Condemned уверенно держит ритм 
погони, подкармливая игрока дели- 
катесными скриптовыми сценками. 
Вот Serial Killer X захлопывает дверь 
прямо перед вашим носом, завали- 
вает за собой проход и исчезает в 
вентиляционной шахте. А то и прос- 
то с чувством бьет запыхавшегося 
Томаса в лицо или сталкивает с лес- 
тницы. Между делом приходится от- 
биваться еще и от безумных абори- 
генов неблагополучных районов, 
подвалов и свалок. Причем сперва 
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Здравствуй, красавица! 


спятили пернатые: из-за их суицидаль- 
ных настроений в городе начался на- 
туральный птицепад (наш сентимен- 
тальный «орнитолог» складирует тру- 
пики всяких воробьев во внутреннем 
кармане - не удивляйтесь!), следом 
с остатками разума распрощались 
пьяницы, наркоманы и лица без оп- 
ределенного места жительства. Бли- 
же к концу в расход пошли и граж- 
дане более сложной душевной ор- 
ганизации: повара, пожарники и, 
кажется, фермеры. Похоже, все 
они раздобыли свое весьма разно- 
образное оружие на той же свалке, 
что и главный герой, поэтому коли- 
чество возможных комбинаций при- 
ближается к бесконечности, а бое- 
вая система не наскучивает даже к 
концу игры и дает фору многим из- 
вестным фентезийным разборкам 
на мечах и посохах. Искусственный 
интеллект? Да, достался по наследс- 
тву, но вы ведь помните хвалебные 
отзывы по поводу поведения спец- 
назовцев в Е.Е.А.В. Правда, умс- 
твеннье способности криминаль- 


Пустите переночевать! 


ньх злементов несколько ухудши- 
лись, но, учитьвая поразивший 
местную фауну недуг, зто прости- 
тельно. Если у особи половина ней- 
ронов уже погибла, а оставшаяся 
работаєт со скрипом - какой уж тут 
командный дух? 

Впрочем, у Monolith припрятана 
еще пара тузов в рукаве. Например, 
не возникает экзистенциальных воп- 
росов типа «зачем я куда-то иду?» 
Наиболее важные повороты сюже- 
та происходят не между уровнями, 
а внутри них. Иногда изображение 
на экране размазывается, а в углу 
появляется предупреждение - вре- 
мя использовать специальную эки- 
пировку. Итан ведь следователь, не 
забыли? Сбор улик больше всего на- 
поминает пиксел-хантинг в квестах: 
детектив автоматически достает нуж- 
ное устройство, а нам остается лишь 
найти ему применение. Цифровая 
«Мьільница» запечатлеет все детали, 
ультрафиолетовый фонарик выявит 
отпечатки пальцев, а лазерный ска- 
нер идентифицирует состав вещес- 


тва. Информация немедленно от- 
правляется в лабораторию, а вер- 
ная помощница тут же докладывает 
о результатах по видеофону. Неко- 
торые сообщения коллеги помога- 
ют Итану сделать крайне важные 
для развития сюжета умозаключе- 
ния. Кстати, барышня может позво- 
нить совершенно неожиданно и ска- 
зать что-то вроде «я тут вспомнила..... 
А кажущийся сперва профанацией 
сбор улик позволяет почувствовать 
себя действительно движущей си- 
лой игры. 

Итак, Condemned: Criminal Origins, 
несомненно, достойна побьвать в 
лотках ваших DVD-npuBoAos, даже 
несмотря на отсутствие почетного 
знака от нашей редакции. Это до- 
вольно любопытный action, хотя и не 
лишенный некоторых недостатков, 
но все-таки не посрамивший стар- 
шего брата. Стоит попробовать! 


КОМПАНІЯ INTEL ДАРУЄ 


WORLD CYBER GAMES 


= PC/ Xbox 


| = 


Андрей Кубовский 


Путешествие продолжаєтся 


The Longest Journey, увидевшая свет в 1999 г., 
была игрой очень гуманной и даже пацифистской. 
Это в сочетании с невероятно интересным 
сюжетом сделало данный проект практически 
культовым для поклонников адвентюр. Ее 
продолжения мы ждали шесть долгих лет! 
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reamfall: The Longest Jour- 
ney - новая игра с новы- 
ми правилами. В зпоху сме- 
шения жанров не стоит со- 


жалеть об ушедших временах, равно 
как и пытаться загнать современные 
проекты в тесные рамки адвентюр 
«тех дней». Как, говорится, это сов- 
сем другая история... 

Действие игры происходит спустя 
10 лет после событий первой части. 
Начинается повествование неспеш- 
но: для главной героини - Зои Кас- 
тилло (206 Castillo) - наступает еще 
один вроде бы заурядный день: про- 
водить отца в командировку, сходить 
в спортзал и на вечеринку с друзь- 
ями - воти все ее планы. Ничто не 
предвещает беды, вот только стран- 
ные помехи на экране телевизора 
и таинственный голос, произнося- 
щий: «Найди Эйприл... Спаси Эй- 
прил...» 

В спортзале, кстати, нас ждет, кро- 
ме тренера, непривычное для лю- 
бителей адвентюр нововведение - 
файтинг. Отныне героиня квеста 
сможет постоять за себя! Правда, 


ассортимент доступных ударов не- 
велик: пара полегче и пара посиль- 
нее плюс перемещения и блок. Но 
этого вполне достаточно, чтобы ох- 
ладить пыл не слишком мощного 
противника. Впрочем, будьте гото- 
вы ктому, что иногда разработчики 
лишат вас возможности ввязаться 
в схватку, поставив перед выбором 
вроде «убеги или умри». В таких си- 
туациях любителям не спеша пораз- 
мыслить придется осваивать тонкос- 
ти управления с помощью WASD. С 
методичностью доктора Павлова иг- 
рока примутся обучать бегу по пе- 
ресеченной местности с препятстви- 
ями. Алгоритм простой: autosave, 
марш вперед, вас убили, черный эк- 
ран, Іоаа. 

Однако вернемся к сюжету. Итак, 
монитор снова демонстрируєт чер- 
но-бельй зимний пейзаж, и опять 
слышен тот самый голос. Спокойная 
жизнь для Зои закончилась, ее ждут 
большие перемены. Один безобид- 
ный телефонный звонок - и дейс- 
твие начинает набирать обороты: 
грабители, труп в квартире пропав- 


Dreamfall: The Longest Journey 


Journey 


wero друга, ero поиски и сбор ин- 
формации... Героине предстоит пу- 
тешествие по местам, которые зна- 
комы игравшим в первую часть. 
Правда, за десять лет после Коллап- 
са мир сильно изменился. Солнеч- 
ная Венеция превратилась в холод- 
ные трущобы, поливаемые дождем. 
Некогда уютный дом, где Эйприл 
Райан (April Ryan) снимала комна- 
ту, - в подозрительную ночлежку с 
облезлыми стенами. Arcadia тоже 
не осталась прежней: теперь ее за- 
снеженные улочки охраняют воору- 
женные солдаты. Мир вновь (в ко- 
торый раз!) переживает непростые 
времена. 

После первого часа игры стано- 
вится понятно, что нас не будут ут- 
руждать сложными пазлами, а ос- 
новной упор сделан на кинематог- 
рафичность повествования - ничто 
не должно отвлекать игрока от сю- 
жета. Традиционный сбор предме- 
тов, конечно, есть (их даже можно 
комбинировать), однако он сведен 
к минимуму, и чаще всего исполь- 
зовать вещь придется в двух шагах 


от места, где вы ее нашли. Если по- 
началу решение загадок представ- 
ляет хоть какой-то интерес, то ближе 
к середине игры мы получаем мас- 
су однообразных миссий в стиле 
«пойди туда, принеси то». Подчас, 
чтобы добраться до финальной це- 
ли, приходится навестить энное ко- 
личество промежуточных МРС, при- 
чем каждый выдаст очередное ана- 
логичное задание. 

А вот диалоги, несомненно, - од- 
на из сильных сторон игры. Здесь поз- 
воляется даже выбрать манеру раз- 
говора: повести себя более агрес- 
сивно или дипломатично, сказать 
правду или обмануть собеседника. 
Кроме Зои, можно будет поиграть за 
Эйприл, которая теперь утратила спо- 
собность перемещаться между ми- 
рами и возглавила отряды повстан- 
цев, а также за ее оппонента - апос- 
тола Киана Алвани (Kian Alvane), 
охотника на ведьм и борца с магией. 
Каждый персонаж уникален и само- 
достаточен, а характеры и эмоции 
всех героев великолепно переданы 
с помощью интонаций - уже из-за 


і 


Жанр адвентюра 
Разработчик Рипсот 
Издатель Aspyr Media 
Издатели в Украине 
«Одиссей»/«Новый Диск» 
Локализатор Lazy Games 
Меб-сайт www.dreamfall.com 
Возраст 12+ 


Идея Зволюция классической 
роіпі"п'сїїск-адвентюрь 
Графика Хорошая 

Звук Неподражаемая актерс- 
кая работа, качественный 
саундтрек 

Игра Прекрасная, однако не 
без недостатков 


О разработчике 


|= 


Funcom 
Игрь The Longest Journey, 
Anarchy Online + аддонь 
М/еб-сайт www.funcom.no 
Норвежская компания, OCHO- 
ванная в 1993 г. Kak The 
Longest Journey, так и Anarchy 
Online стали проектами очень 
популярньми, можно даже 
сказать культовыми. 
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этого Dreamfall достойна называться 
сиквелом одной из лучших адвентюр 
ушедшего века. Именно благодаря 
актерскому таланту Злли Конрад Лей 
(Зои Кастилло) и Сары Гамильтон (ЗЙ- 
прил Райан) голоса двух главньхх ге- 
роинь звучат так живо и искренне. 
Да и выглядят персонажи достойно, 
а мимика достоверно передает их 
переживания и настроения. 

Как вы уже, наверное, догада- 
лись, прохождение Dreamfall услов- 
но нелинейное. Да, можно вести се- 
бя по-разному: прокрасться мимо 
противника на цыпочках, прячась в 
тени, либо вступить с ним в бой 
ит. п. Каждому игроку предстоит са- 
мому выбирать, какая тактика для 
него предпочтительнее: применить 
грубую силу или хитрость и смекал- 
ку. Однако зачастую результат не за- 
висит от способа решения задачи и 
строго подчинен сценарию. Есть и 
традиционные квесты, но все они 
не блещут оригинальностью. Хотя 
Dreamfall и адвентюра, но квесто- 
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Желтеет парус одинокий... 


вая часть в ней минимизирована в 
угоду сюжетности повествования. 
Правда, в The Longest Journey оба 
эти компонента прекрасно сочета- 
лись друг с другом, но времена ме- 
няются. Грани между жанрами пос- 
тепенно стираются, из-за чего неко- 
торые игры утрачивают свойственную 
их предшественникам индивидуаль- 
ность. Здесь, например, появились 
бои, 5їеаїп-составляющая и псев- 
донелинейность. Да, в отличие от 
своей практически оригинальной 
предшественницы Dreamfall не гну- 
шается использовать многие выиг- 
рышные фишки из проектов послед- 
них лет. Не обошлось и без традици- 
онной таинственной маленькой 
девочки: зашумленное черно-белое 
изображение тревожно шепчет 
загадочные фразы сквозь пелену 
помех. 

Радует, что, невзирая на эти ком- 
мерческие нововведения, проект 
все-таки не теряет собственного 
шарма и вызываету игрока неве- 


роятное ошущение причастности ко 
всему, что происходит по ту сторону 
экрана. Оба творения Рагнара Торн- 
квиста обязаны своим успехом так- 
же атмосфере и сюжету. Головокру- 
жительный сценарий Dreamfall рас- 
крывает перед нами одну за другой 
главы невероятной истории, конец 
которой настолько неоднозначен, 
что оставляет достаточно пространс- 
тва для очередного сиквела. 

В технологическом плане игра вы- 
глядит вполне достойно, дизайн уров- 
ней очень хороший. Хотя переход от 
пререндеренных фонов к полному 
3D не прошел для Dreamfall безбо- 
лезненно. Свободная камера имеет 
ряд недостатков, особенно сильно 
проявляющихся в закрытых поме- 
щениях, что, собственно, всегда бы- 
ло бичом подобных трехмерных про- 
ектов. Управление Зои и другими 
персонажами осуществляется как в 
action от третьего лица - это, конеч- 
но, дает большую свободу при изу- 
чении окружающего мира, однако 


Увидев стражника у входа в The Journey 


Здесь торгуют нелегальным софтом 


бывают моменты, когда игрок видит 
больше, чем его альтер эго. И осо- 
бенно обидно, когда вы уже знаете 
решение головоломки, а героиня 
напрочь отказывается выполнять 
заветное действие до тех пор, пока 
вы не сделаете все, что предусмот- 
рено сценарием. Контроль с клави- 
атуры тоже имеет свои недостатки, 
ведь игра одновременно разраба- 
тывалась под ХБох и, соответствен- 
но, изначально была ориентирова- 
на на использование геймпада. 

Возможно, не всем любителям 
адвентюр старой школы придутся 
по душе чересчур простые пазлы, 
пробежки на время по пересечен- 
ной местности, псевдонелинейность 
и сильно заскриптованная концов- 
ка. Однако факт остается фактом: 
классические роте п'сіїск-адвентю- 
ры медленно, но уверенно уходят в 
прошлое. Их сменяют игры жанра 
микс, пусть и со знакомыми назва- 
ниями. Хорошо это или плохо - вре- 
мя покажет. 


Мап, Зои поняла, что явка провалена 


"й - Го 


Битвы в игре просты и скоротечны 


Microsoft 
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Fire Department 3 


Ha зту игру можно смотреть вечно: тут красиво горит 

огонь, течет вода и в поте лица работают люди. Но долго 
удовлетворять пироманьяческие наклонности не получится - 
больше всех потрудиться придется именно вам. А сачкования 


Fire Department 3 не прощает. 


еред нами довольно не- 

обычная тактическая стра- 

тегия. В качестве против- 

ника в ней выступают не 
привычные зерги да орки, а беспо- 
щадная стихия, у которой вы пытае- 
тесь отвоевать человеческие жизни. 
С точки зрения моделирования по- 
жара игра сделана просто отлично. 
К примеру, имеются разные виды 
огня, зависящие оттого, что именно 
загорелось: дерево или цистерна с 
горючим. Для борьбы с ним исполь- 
зуются четыре вида средств - от при- 
вычной воды до специального анти- 
металлического агента, который при- 
меняется для тушения взрывоопасных 
металлических порошковых субстан- 
ций. В вашем распоряжении команда 
профессионалов, состоящая как из 
обычных пожарников, так и узкопро- 
фильных специалистов, необходимых 
в разных сложных ситуациях. Напри- 
мер, парамедик (paramedic), способ- 
ный подлатать здоровье пострадав- 
ших с помощью болеутоляющего 
прямо на месте. Или extrication 
specialist - эксперт по расчищению 
пути и вытаскиванию людей из лю- 
бых мест, для чего и вооружен мощ- 
ной пилой-болгаркой. Понятно, что в 
полуразрушенных зданиях он более 
эффективен, чем обычный пожар- 
ник, но из-за веса своего инструмен- 
та не может выносить из огня жерт- 
вы, поиском которых, кстати, зани- 
мается специалист с собакой. Как 
видите, стратегия больше напоми- 
нает не классическую StarCraft, а 
ориентированную Ha team-play 
Commandos. В каждой миссии у вас 
всего 4-5 подчиненных, а подкреп- 
ление можно вызвать один-два ра- 
за, что приближает игру кхардкорной 
тактике. 

Облегчить бойцам жизнь помога- 
ют всевозможные механизмы, вы- 
бор которых также достаточно обши- 
рен. Помимо классических пожар- 
ных машин с водометами, в игре 
есть и раздвижные лестницы, и буль- 
дозеры, и всякие экзотические средс- 
тва типа пожарных самолетов, вер- 
толетов и кораблей, и даже переобо- 
рудованный танк, предназначенный 


для борьбы с ядерными пожарами 
и работы в токсичной среде. И это 
еще не полный список! Но машин, 
как и людей, в каждой миссии пре- 
доставляют очень мало, что только 
делает игру интереснее. 

В Fire Department 3 учтены даже 
мелочи, скажем, концентрация ды- 
ма и взрывоопасных газов в поме- 
щениях, которые при определенных 
условиях могут загореться повтор- 
но. В наличии и любимый в кине- 
матографе эффект, называемый 
backdraft, когда при обильном пос- 
туплении кислорода в замкнутое 
пространство (например, открыва- 
ется дверь или разбивается боль- 
шое окно) происходит взрыв, угро- 
жающий жизни как граждан, так и 
самих спасателей. 

Действие игры разворачивается 
в нескольких странах - США, Анг- 
лии, Франции, Германии и даже Ук- 
раине. Более того, миссии связаны 
между собой хоть и шаблонным, но 
все же сюжетом, который забрасы- 
ваетто на фабрику фейерверков, то 
в не очень похожий, но от этого не 
менее родной ТЦ «Глобус» на Май- 
дане, то в туннель под Ла-Маншем. 
В общем, скучать вам не придется - 
миссии довольно разнообразны и 
интересны. 

Техническая сторона игры тоже 
не подкачала. Главная составляю- 
щая - огонь - сделана очень убеди- 
тельно. Он горит, разрастается, пе- 
рекидывается на соседние участки 
и строения, оставляет после себя от- 
метины. А пылающие деревья на- 
столько красивы, что их даже жалко 
тушить. 

Конечно, не обошлось в игре и 
без досадных ошибок, смешных и 
не очень. К первым относится, на- 
пример, забавный баг, когда при 
действиях внутри зданий исчезает 
крыша. С одной стороны, это необ- 
ходимо для управления коман- 
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Георгий Чекан 


© 


AON, а с другой, позволяет тушить по- 
мещения с самолета - крыши-то 
больше вроде как и нет. Или стран- 
ный поиск пути для машин - я долго 
догадывался, что во внутренний двор 
Киевского института ядерной физи- 
ки можно заехать только задним хо- 
дом. Из менее забавных ошибок от- 
мечу иногда странное поведение Al, 
застревание бойцов на одном мес- 
те и отключение управления после 
некоторых скриптовых сцен. 

Ну и, конечно, даже в, казалось 
бы, отличном моделировании туше- 
ния пожаров тоже нашлась своя лож- 
ка дегтя. Каким-то непостижимым 
образом бойцы носят с собой до- 
вольно большие запасы воды. Лад- 
но еще углекислота и порошок, по- 
лезный объем которых значительно 
больше физического, или пена (ее 
можно «готовить» Прямо на выходе 
из сопла), но вода, во-первых, очень 
тяжела, а во-вторых, согласно зако- 
нам физики, не сжимается. Пробле- 
му решали бы переносные шланги, 
но их почему-то не предусмотрели, 
и для пополнения запасов огнебор- 
цы бегают к ближайшей помпе. Спра- 
ведливости ради стоит отметить, что 
вода заканчивается значительно 
быстрее остальных средств, но все 
равно переносимые объемы неверо- 
ятны. Второй ляп тоже связан с отсутс- 
твием шлангов. Ваши машины с во- 
дометами, цистерны и прочие подоб- 
ные приспособления достаточно 
разместить в «зоне влияния» пожар- 
ных гидрантов, чтобы запасы воды 
пополнялись автоматически - время 
на подключение и протягивание шлан- 
гов не теряется, да и передача воды 
через заборы и другие преграды тоже 
работает. Особенно смешно это вы- 
глядит в случае переносных водоме- 
тов, которые отлично функциониру- 
ютв закрытых помещениях, главное, 
чтобы помпа стояла где-нибудь под 
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стенами. А жаль, ведь прокладка по- 
жарных рукавов внесла бы еще один 
интересный аспект. 

В целом, игра оставляет отлич- 
ное впечатление, даже несмотря 
на мелкие огрехи. Она требует пос- 
тоянной концентрации внимания и 
усилий, не позволяя медлить, ведь 
на кону человеческие судьбы. Сто- 
ит только зазеваться и не заметить 
дымок из-под двери, открывая ее, 
как мощный взрыв может унести с 
собой успешное завершение мис- 
сии и несколько человеческих жиз- 
ней, за которые вы изо всех сил бо- 
ретесь. И, согласитесь, в сражении 
«за», а не «против» есть свой осо- 
бый шарм, так удачно переданный 
Monte Cristo. 
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Spellforce 2: Shadow Wars 


Spellforce 2: 


Shadow Wars 


Ростислав Панчук 


Темная сторона силь 


Древний мир полон магии. Но проходят столетия, 
и во вселенной Эо наступают тяжелые времена. 


Темные эльфы, объединившись с нежитью и тенями, собрали огромную 
армию и готовятся стереть с лица земли все человечество. 


значит, миру снова нужен 

новый герой. Он из древне- 

го рода шайканов, ведущего 

происхождение от алхимика 
Малакая, который спас дракона Ура 
и, став его кровным побратимом, об- 
рел бессмертие. Амбициозный Ма- 
лакай рискнул сразиться с богами и 
проиграл схватку, но не исчез наве- 
ки - каждый его потомок несет в се- 
бе частицу мощи великого мага. Как 
гласит легенда, в один прекрасный 
день Малакай возродится к жизни, и 
тогда настанет конец света. Неуди- 
вительно, что шайканов сторонились 
люди. Но времена меняются - ите- 
перь спасти мир от нашествия теней 
может только шайкан, в чьих жилах 
течет кровь крылатых владык. 

В отличие от остальных стратегий, 
которые без особых усилий прохо- 
дятся за пару дней, Spellforce 2 no- 
ражаєт своей масштабностью: бо- 
лее 20 локаций, захватывающий, 
пусть и линейный сюжет со множес- 
твом побочных линий. Элементы RTS 
и RPG в игре неразрывно связаны, 
и за это - отдельное спасибо Phenomic. 
Только что, казалось, вы выполняли 
традиционный почтовый квест или 
отстреливали волков в лесу, как вдруг 
на пути попадается крепость союз- 
ников - и ролевая игра мгновенно 
преображается в стратегию реаль- 
ного времени. 

Важную функцию выполняет и 
удобный интерфейс, одинаково удач- 


но приспособленный для обоих жан- 
ров. Наш персонаж имеет бездон- 
ный инвентарь, куда и складирует 
вещички, найденные на телах уби- 
тых врагов или купленные у торгов- 
ца. По ходу игры герой набирает оч- 
ки опыта, которые по достижении 
определенного уровня можно упот- 
реблять для прокачки умений. Путей 
развития, правда, всего два - воин 
или маг. В принципе, маловато, но 
как для микса RTS/RPG - очень да- 
же неплохо. 

Как гласит старая пословица, один 
в поле не воин. Подобным образом 
рассуждали и разработчики Spell- 
force 2, дав в помощь герою несколь- 
ких соратников. Они не набирают 
опьта, а переход их на следующий 
уровень осуществляєтся автомати- 
чески, вместе с очередным level-up 
протагониста. Зато экипировать бо- 
евых товарищей можно наравне с 
альтер эго - и мечом, и кольчугой, 
и даже различными амулетами. 

Порадовала также боевая часть 
ролевой игры, особенно удачная сис- 
тема point’n’click, уже опробованная 
в The Order of Dawn. Насколько не- 
удобно использовать заклинания и 
спецвозможности в real time, 3HaeT 
каждый ролевик. Phenomic предло- 
жила альтернативный вариант схва- 
ток: достаточно щелкнуть мышью по 
противнику - и около иконок героев 
тут же появятся пиктограммы для за- 
клинания или атаки. Удобно! Теперь 


не нужно собирать всех в охапку и 
тькать курсором в первого попав- 
шегося врага, а можно не торопясь 
распределить силь еще до начала 
боя. Вот только управляемая пауза 
здесь совсем бы не помешала... 

А ВТ5-часть получилась достаточ- 
но стандартной, временами даже из- 
лишне упрощенной в угоду игровому 
процессу. По сути, основных зданий 
в Spellforce 2 три: крепость, ферма 
и кузница, с небольшими вариация- 
ми для каждой из воюющих сторон. 
Кроме того, любая раса (для Альян- 
са - люди, гномы и эльфы, для Кла- 
нов - орки, тролли и варвары, а для 
Пакта - темные эльфы, нежить и те- 
ни) может возводить еще и собствен- 
ный вид построек, открывая путь к 
дополнительным апгрейдам. Анало- 
гичная ситуация и с войсками - все- 
го лишь несколько типов базовых 
юнитов, и хватит. «Есть ли тогда отли- 
чия в ВТ5-компоненте между ориги- 
налом, The Order of Dawn и сикве- 
лом?» - спросит читатель. Есть одно, 
но существенное, и имя ему - титан. 
Мощнейшая, пусть и дорогостоящая 
боевая единица, титан - единствен- 
ньй, кто может противостоять геро- 
ям, тем самым внося значительные 
изменения в баланс игры. Компью- 
терный же оппонент предпочитает 
брать не умением, а числом, что вы- 
нуждает нас заботиться об охране 
базы и формировании внушитель- 
ной армии. К счастью, данный про- 
цесс занимает считаные 
минуты, не заводя игро- 
ка в дебри микроменедж- 
мента. 

Аудиовизуальный ряд 
ЗреШогсе 2 заслужива- 
етоценки «отлично». Пас- 
торальные пейзажи, кра- 
сивая смена дня и ночи, 
прекрасные модели пер- 
сонажей, которые так и 
просятся в RPG от пер- 
вого лица - список гра- 
фических красот можно 
продолжать еще очень 
долго. И что наиболее 
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Жанр RTS/RPG 

Разработчик Phenomic Game 
Development 

Издатель Aspyr Media 
Издатели в Украине 
GFI/«Pycco6ut-M» 

М/еб-сайт www.spellforce2.com 
Возраст 12+ 
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Идея Органичный сплав стра- 
тегии реального времени и 
ролевой игры. Работа над 
ошибками предыдущей части 
Графика Великолепная 

Звук Отличные фоновые ком- 
позиции, но вот озвучка пер- 
сонажей хромает 

Игра Очень хорошая RPG/RTS 


О разработчике 


Phenomic Game Development 
Игры сериалы The Settlers, 
Spellforce 

\\еБ-сайт www.phenomic.de 
Немецкая компания, основан- 
ная в 1997 г., создатель кото- 
рой участвовал в разработке 
небезызвестных «Сеттлеров». 
Ориентируєтся в первую оче- 
редь на выпуск качественных 
стратегий и ролевых игр для 
РС.В конце 2003 г. отметилась 
оригинальной RTS/RPG 
Spellforce: The Order of Dawn, а 
чуть позже - еще и двумя ад- 
донами к ней. 


удивительно, все зто великолепие 
отлично смотрится даже на не са- 


мой современной видеокарте - дви- 


жок оптимизирован на славу. А ме- 
лодии Spellforce 2 просто заворажи- 


вают... 
Разумеется, Shadow Wars, как и 


любая другая современная ком- 


пьютерная игра, не лишена ряда 
мелких недостатков. Что, впрочем, 
никак не влияет на ее играбель- 
ность и не делает геймплей менее 


захватывающим. В превью мы сом- 


невались, сможет ли новый проект 
Phenomic превзойти их предыду- 
щее творение? И теперь с чистой 
совестью отвечаем - да! Перед на- 
ми почти идеальный сплав из RTS 
и ВРС, и даже если вы по каким-то 
причинам пропустили первую часть 
игры, все равно обязательно озна- 
комьтесь с ее замечательным про- 


должением! 
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М/аг оп Теггог 


War оп Terror 


Ростислав Панчук 


Операция «Шок и трепет» 


Конец мирового порядка наступил быстро и элегантно. 12 декабря 
2006 года доселе неизвестная террористическая группировка начала 
военные действия в предместьи одного из городов Европы, погубив 
сотни ни в чем не повинных людей. Контратака правительственных 
войск завершилась полным провалом... 


ема мирового террориз- 
ма, похоже, становится 
одной из самых востребо- 
ванных в игровой индуст- 
рии, оттесняя на второй план да- 
же ультрапопулярную Вторую ми- 
ровую. И пока бравые вояки самой 
демократичной из стран пробуют 
навести хоть какой-нибудь поря- 
док в Ираке, разработчики из 
Digital Reality предлагают нам по- 
участвовать в очередной вирту- 
альной битве за спасение мира. 

Итак, на дворе 2008 год. Атаки 
террористов учащаются и становят- 
ся все более масштабными, но тем 
не менее ответственность за инци- 
денты не берет на себя ни одна из 
существующих организаций. Опа- 
саясь глобального политического 
кризиса, США и Китай вынуждены 
объединить свои усилия и создать 
для борьбы с терроризмом Между- 
народный альянс. Постепенно его 
командование выясняет, что цель 
новой группировки под названием 
Огаег - не «свобода арабским на- 
родам», а уничтожение всего чело- 
вечества. Впрочем, не буду заранее 
раскрывать все тайны, ведь сцена- 
рий игры достаточно интересен. Сю- 
жет последовательно раскрывается 
в трех кампаниях - за WOFOR (ми- 
ротворческие силы World Forces), 
террористов и Китай. Похоже, пос- 
ле падения железного занавеса и 
стремительной потери обороноспо- 
собности нашего северного соседа 
амплуа «восточной угрозы» навсег- 
да перешло к Китаю. 

Получив RTS в подобном сеттин- 
ге, большинство геймеров наверня- 
ка ждало от нее дальнейшего про- 
должения традиций C&C: Generals и 
Act ої War. Однако Digital Reality ре- 
шила отойти от KAHOHOB вроде стро- 
ительства базь и клонирования 
солдат, максимально приблизив иг- 
ровой процесс к реальности. В ре- 
зультате геймплей в War оп Terror до 
боли напоминаєт орденоносную се- 
puto Ground Control, бережно пере- 
несенную в ближайшее будущее. 
Перед началом задания игрок по 
своему вкусу комплектует отряд бо- 


евыми единицами, принимая во вни- 
мание цели миссии. За успешное 
выполнение mission goals и бонус- 
ных заданий на наш счет поступают 
mission points, за которые можно 
заказывать новую технику и солдат. 
Естественно, предварительно захва- 
тив или отбив у противника места 
посадки транспортного вертолета, 
доставляющего все вооружение. Еще 
одно интересное нововведение иг- 
ры - так называемые hidden objec- 
tives - задания, не отображаемые в 
списке целей миссии. В ходе прове- 
дения боевой операции мы должны 
найти и решить их самостоятельно. 
Например, убить лидера террорис- 
тической ячейки, совершенно слу- 
чайно оказавшегося в соседней де- 
ревне, или найти собственного аген- 
та в тылу врага. И хотя делать это 
совершенно не обязательно, выпол- 
нение подобных заданий приносит 
дополнительные очки, что, соответс- 
твенно, дает ббльшую свободу дейс- 
твий при планировании. Кроме того, 
все боевые единицы со временем 
набирают опыт, переходя из миссии 
в миссию, так что грамотный полко- 
водец просто не позволит себе ис- 
пользовать ветеранов в качестве пу- 
шечного мяса. Ну а в качестве при- 
ятного бонуса тем стратегам, которые 
понесли минимальные потери, при- 
суждается медаль «За бескровную 
победу». Мелочь, а приятно. 
Графическая часть War оп Terror 
вызывает неподдельное восхище- 
ние - такого уровня детализации 
юнитов и ландшафта еще не было 
ни в одной RTS. Потрясающие пей- 
зажи и природные явления, краси- 


вейшие модели боевой техники 
и солдат - WoT определенно за- 
служивает вашего внимания. 
Отдельной похвалы достойна 
«умная» камера, с легкостью 
масштабируемая от классичес- 
кой изометрической картинки 
до вида от первого лица. К со- 
жалению, расплачиваться за это 
приходится высочайшими сис- 
темными требованиями и ус- 
тойчивыми тормозами практи- 
чески на любом домашнем РС. 
Даже на рекомендуемой конфигу- 
рации М/аг оп Теггог более-менее 
сносно работает лишь при мини- 
мальных настройках качества, а дли- 
тельность сохранения и загрузки 
(вплоть до 5-10 минут!) зачастую 
вообще отбивает желание играть. 
Позвольте, если половину всего про- 
веденного за игрой времени мы ви- 
дим на экране надписи «Saving» или 
«Loading», то процесс очень трудно 
назвать динамичным! 

Не обошлось и без множества 
других недоработок. А! противника 
не блещет оригинальностью и ре- 
гулярно отправляет в нашу сторону 
танковые полки. Большинство мис- 
сий выполняются классическим ра- 
шем, если лимит единиц позволя- 
ет. Впрочем, учитывая тот факт, что 
в WOFOR и пехотинец, и Т-90 оце- 
ниваются одинаково, подобной 
«тактике» зто отнюдь не мешаєт. 
Pathfinding юнитов остался на уров- 
не проектов конца ХХ столетия, что 
порой приводит к комичным ситу- 
ациям. Пять танков, натужно ста- 
рающихся развернуться на пятач- 
ке земли, - кошмарная, скажу вам, 
картина. Особенно если все это 
происходит во время массирован- 
ного артобстрела, когда быстрое 
отступление - единственный шанс 
спасти свои силы. 

А вот музыкальное сопровожде- 
ние оказалось весьма неплохим, 
равно как и озвучка юнитов. Эки- 
паж «Челленджера» разговаривает 
с ярко выраженным шотландским 
акцентом, коммандос и вовсе пос- 
тоянно используют язык Гете, а пер- 
сонал ремонтной машины Leclerc 


Пато 


Жанр стратегия реального 
времени 


Разработчик Digital Reality 
Издатели Deep Silver/Monte 
Cristo 

Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 

Локализатор «Акелла» 
\\еЬ-сайт www.waronterror.de 
Возраст 13+ 
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Идея Борьба стерроризмом. 
Год 2008-й 
Графика Замечательная. Луч- 
шая в стратегиях. Системные 
требования соответствующие 

’ Звук Неплохое музыкальное 

‚ сопровождение и такая же 

| озвучка юнитов 
Игра Имела все шансы стать 
достойным продолжением идей 
Ground Control 2 и C&C: Generals. 
Но, видимо, не судьба... 


ГО разработчике 


Digital Reality 

’ Игры Desert Rats vs. Afrika 
Corps, D-Day, сериалы Imperium 
Galactica, Haegemonia 
Меб-сайт www.digitalreality.hu 
Именитая венгерская компа- 
ния, за длительное время 
своего существования успев- 
шая подарить нам космичес- 
кую cary Imperium Galactica, ee 
неформальное продолжение 
Наедетопіа и серию стратегий 
о Второй мировой. Теперь вот 
взялись за тему борьбы стер- 

- роризмом... 


выдает свое происхождение фран- 
цузским прононсом. Как-никак 
WOFOR - международная органи- 
зация, и подобное внимание раз- 
работчиков к мелочам не может не 
радовать. 

Итог подвести достаточно трудно. 
С одной стороны, у Digital Reality 
получилась красивая, злободневная 
и неординарная стратегия, а с дру- 
гой - неоптимизированный движок 
и множество мелких недоработок 
не позволяют поставить ей высокую 
оценку. Зато счастливые обладате- 
ли Athlon 64 Х2 и GeForce 7900 GT 
наконец-то найдут достойный бенч- 
марк для своего железа... 
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Зто ть целовалась №. 
с моим парнем? 


Классный костюмчик 
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Dead or Alive 4 


Dead or Alive 4 


Антон Логвинов 


Пациент скорее жив, чем мертв 
Dead or Alive по сей день остается единственным 


эксклюзивным файтингом для платформ Microsoft. Tecmo 


> 


можно понять - зачем напрягаться и ввязываться в честную 
конкурентную борьбу, если легче занять небольшую нишу и 
спокойно развивать свой фансервисный бренд. 


ожно выпустить отдельно 

бета-версию мультипле- 

ера (Ultimate), модель- 

ный ряд купальников, 
не особо играбельный, но воз- 
буждающий школьников волейбол и 
даже местами толковый экшен от 
третьего лица. Система создана, 
конвейер работает, остается рас- 
слабиться и изредка менять шесте- 
ренки. И Dead ог Alive 4 не стала в 
этом плане исключением. Если вы 
охали и ахали, истекая слюной, ког- 
да рассматривали скриншоты из 
свежего файтинга Тесто, то спешу 
вас огорчить - ничего нового, кро- 
ме высокого разрешения, здесь 
нет. То есть и движок, и анимация 
абсолютно такие же, как и в преды- 
дущей части. Ну, арены, конечно, 
побольше стали, но все же не поки- 
дает ошущение, будто играешь в 
Dead or Alive 3. Разница только в 
том, что когда-то РОАЗ была насто- 
ящей сенсацией, а DOA4 смотрит- 
ся в лучшем случае современно и 
уж никак не тянет на модную при- 
ставку next-gen. 

На этом претензии к Dead ог 
Alive 4, в общем-то, заканчивают- 
ся. Все в игре традиционно очень 
высокого качества: и геймплей, и 
звук, и музыка. Привычный Story- 
mode с роликом для каждого пер- 
сонажа, шикарная спартанка из 
Halo 2 в качестве призового бойца 
и интересные арены для поедин- 
ков. Автору данной статьи очень 
понравились ролики. Они, конечно, 
далеки от сногсшибательной застав- 
ки Tekken 5, но здесь важнее идей- 
ная составляющая. Среди сделан- 
ных различными японскими студи- 
ями роликов есть и смешные, и 
серьезные, и пафосные, и сюжет- 
ные, а один из них и вовсе оформ- 
лен в стиле Aerosmith. 

После того как все ролики отсмот- 
рень (а параллельно пройден Story- 
mode), настает время классических 
забав вроде Survival (битва с чере- 
дой противников на выживание) и 
tag-tournament (сражения с заме- 
ной бойца). Ну и наконец, самое 
главное - мультиплеер. Это то, ра- 


ди чего вообще имеет смысл поку- 
пать Dead or Alive 4. Правда, пона- 
чалу играть в него бьло практичес- 
ки невозможно. Как вы, наверное, 
знаете, выход проекта не однажды 
переносили, причем в последний 
раз - буквально на две недели. И 
все это время Тесто занималась 
лишь одним - доработкой сетево- 
го кода. DOA4 стала второй игрой 
(после Call of Duty 2), для которой 
Ha Xbox Live выпустили патч. В пер- 
вые же месяцы лаги были такие, 
какие и не снились пользователям 
РС. Настоящие $!0-то-поединки в 
стиле «Матрицы»! Пока ваш персо- 
наж м-е-е-д-л-е-е-н-н-о-о заносил ку- 
лак, соперник, глотнув чаю и отку- 
шав бутербродов, мог спокойно пе- 
рехватить удар или увернуться от 
него. Но все это в прошлом. Остал- 
ся лишь позитив. Кстати, если вам 
кажется, что файтингу мультиплеер 
совсем не нужен - мол, можно и с 
друзьями поиграть, то попробуем 
убедить вас в обратном. На самом 
деле этот жанр больше подходит 
именно для Сети. 

Когда играешь с друзьями, рано 
или поздно привыкаешь к стилю 
противника, и какие бы приемы он 
ни изучал - ситуации это не меня- 
ет, голова-то у него остается пре- 
жняя. Со временем становится скуч- 
но, и интерес к игре теряется. Иное 
дело, когда враг каждый раз новый. 
Он не только знает другие приемы, 
но и думает иначе. Честное слово, 
DOA4 - первый файтинг со времен 
Mortal Kombat 2, который заставил 
меня заучивать персонажей на- 
изусть. Во мне прямо-таки проснул- 
ся юношеский азарт. Причем про- 
цесс серьезно отличается от хаотич- 
ного нажатия кнопок в стиле 
бешеной макаки. Тут правят холод- 
ный расчет и тактика. Слишком ба- 
нальное комбо - иты уже лежишь 
на земле. 

Для мультиплеера Тесто сделала 
массу интересных фишек. В сериа- 
ле всегда хватало разного рода фе- 
тишей, но на сей раз разработчики 
просто превзошли себя. За победы 
вы получаете виртуальные деньги. 


Их можно потратить на приобрете- 
ние собственного аватара (трехмер- 
ная моделька ниндзя, панды или еще 
какой-нибудь зверюшки), одежды 
для него или костюмов для героев. 
Но и это не все. Когда вы подсоеди- 
няетесь к серверу, то попадаете не 
в скучные таблицы, а в некое трех- 
мерное пространство - игровую ком- 
нату. Следует записаться на прием 
у секретарши и подождать своего 
права накостылять хозяину серве- 
ра. Кстати, комнаты различаются по 
дизайну, и никто не мешает вам так- 
же приобрести себе одну. Если вы 
пока не слишком хорошо овладели 
приемами DOA, это не проблема - 
игроки обычно делятся на группы в 
зависимости от уровней, и вы всег- 
да сможете найти подходящую ком- 
панию или создать собственный сер- 
вер, куда будет ограничен доступ се- 
рьезных бойцов. 

Вообще Dead or Alive 4 - типич- 
ный стартовый проект: минимум 
инноваций, максимум проверен- 
ных идей. Даже мультиплеер, и тот 
предварительно обкатали Ha UIti- 
таїе. Претензии предъявлять мож- 
но, но смысла нет. Все качествен- 
но, увлекает, да и публика доволь- 
на. На первое время сойдет. Итак, 
Тесто продолжает эволюциониро- 
вать. Видимо, это очень выгодно. 


Разыскивается за нарушение 
законов гравитации 


Паспорт 


Жанр fighting 
Разработчик Теат Міпіа 
Издатель Тесто 

\\еБ-сайт www.tecmoinc.com 
Возраст 16+ 


Оценка 4 


Идея Полуобнаженные высо- 
кополигональные барышни 
бьют друг друга почем зря 
Графика Не слишком отлича- 
ется от Dead ог Alive 3. Полиго- 
нов столько же, зато разреше- 
ние выше 

Звук Говорить об актерской 
работе нет смысла, а музыка 
так себе 

Игра Очень хороший файтинг 


О разработчике 


Теат Міпіа 

Игры сериалы Dead or Alive, 
Ninja Gaiden 

\\еБ-сайт www.tecmo.co.jp/ 
teamninja 

Team Ninja - зто дочерняя 
студия известной компаний 
Тесто, чьей репутации уже 
достаточно, чтобь убедить 
нас в высоком качестве вы- 
пускаемых проектов. 
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Со спонсорами у команд все в порядке 
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Evolution GT 


Игорь Климовский 


Сюжетной линией, элементами RPG и прочими надстройками 
в современных играх жанра гасіпд никого не удивишь. Правда, 
порой разработчики уделяют слишком много времени второ- 
степенным фичам, отвлекаясь от главного - собственно езды. 


ак произошло и с Evolution GT. 

Отметим, что перед нами 

продукт эволюции Squadra 

Corse Alfa Romeo - проекта, 
посвященного одноименной марке. 
Азы вождения в Evolution GT препо- 
дает опытный гонщик Габриэле Тар- 
квини (Gabriele Tarquini), победи- 
тель европейских чемпионатов ку- 
зовных автомобилей. Он популярно 
объясняет, что у каждого гонщика 
теперь есть параметр, отвечающий 
за силу воли и выдержку. Когда вам 
плотно сели на хвост, его значение 
начинает падать, если не оторвать- 
ся от преследователя, то рано или 
поздно показатель достигнет крити- 
ческий отметки, за чем следует вы- 
брос адреналина - и перед глазами 
все плывет. Управлять машиной в 
такой ситуации очень трудно, осо- 
бенно когда входишь в поворот. Го- 
раздо приятнее проделать аналогич- 
ный финт с противником и наблю- 
дать за тем, как он медленно, но 
верно доходит до ручки (состояние 
соперника тоже отображается на 
экране) и начинает петлять по трас- 
се. Кроме того, в игре появился так 
называемый tiger effect, позволяю- 
щий отматывать время назад пря- 
мо в процессе гонки. Вы поздно за- 
тормозили и разбили машину или 
неудачно вписались в поворот? Не 
страшно, теперь можно исправить 
ошибку. Но срок действия tiger effect 
ограничен, и приходится долго ждать, 
пока он перезарядится - так что ба- 
ланс выдержан. 

В игре немало элементов RPG - 
мы вольны выбрать даже специали- 
зацию нашего альтер эго. Заветный 
опыт набирается в основном за по- 
беды и просто гоночные достиже- 
ния. Также в процессе гонки нас 
часто награждают, например за луч- 
ший круг или красивый и зрелищ- 
ный обгон, за слипстрим и дрифт. С 
каждым новым уровнем выдают два 
очка для совершенствования уме- 
ний: можно научиться лучше прес- 
синговать соперника, развить силу 
воли, усовершенствовать управле- 
ние машиной или тот самый tiger 
effect. Кроме этих ролевых мелочей, 


в нашем распоряжении чудная кук- 
ла гонщика и весьма широкий ас- 
сортимент экипировки. Самое инте- 
ресное, что обмундирование влияет 
на характеристики персонажа, а не- 
которые вещи улучшают одни пока- 
затели и параллельно ухудшают дру- 
гие. Обидно, что пилота мы наблю- 
даем только в игровом меню, в 
салоне автомобиля его видно плохо, 
хотя, скажем честно, в пылу гонки 
обычно не до того. 

В режиме карьеры есть два вида 
соревнований. Первый - турнирные 
гонки с постепенным завоеванием 
разнообразных наград и кубков. 
Здесь все просто: победили, откры- 
ли доступ к новым заездам, маши- 
нам и экипировке, поехали дальше... 
Повторять до потери пульса. Досад- 
но, что ничего оригинальнее кольце- 
вых гонок разработчики не приду- 
мали, и к середине игры подобное 
однообразие порядком утомляет. Си- 
туацию слегка исправляет режим 
challenges, но, к сожалению, прохо- 
дится он очень быстро. 

Автопарк по сегодняшним стандар- 
там невелик - 35 машин, среди них 
гоночные, дорожно-спортивные и да- 
же авто представительского класса. 
Колесить на них мы будем как по ули- 
цам европейских городов и Лазурно- 
му побережью, так и по гоночным 
трекам в Хоккенхайме и Доннинпо- 


© 


не. Дизайн карт достоин похвалы - 
они достаточно узнаваемые. 

А вот физическая модель заслужи- 
вает порции гнилых помидоров. Все 
машины разбиваются одинаково, да- 
же трещины на стеклах идентичны. 
Да, у авто есть шкала, на которой отоб- 
ражается степень его поврежденнос- 
ти, и все. Даже если из-под капота ва- 
лит дым, на езде это никак не отра- 
жается. В Evolution СТ лучше играть 
с геймпадом - верный признак арка- 
ды. Но и с ним, и с рулем возникали 
определенные проблемы. Установка 
свежих драйверов не помогла. 

Искусственный интеллект тоже не- 
доработан. Соперники ведут себя 
неадекватно, порой даже глупо: про- 
воцируют аварии и ситуации а-ля 
Carmageddon. В то же время иногда 
они очень правильно обгоняют или 
подрезают, но подобные просветле- 
ния у Al случаются нечасто. 

Обидно, что игра стакими задатка- 
ми получилась посредственной и по- 
просту скучной. Сама идея racing с 
элементами ВРС неплоха, но до не- 
обходимой кондиции не довели ниту, 
ни другую составляющую. Пройти 
Evolution СТ можно за два-три вече- 
ра, но желания возвращаться к ней 
не возникает. Рекомендовать можно 
только тем, кого утомил некоторый 
застой в жанре и кому хочется новых 
впечатлений. 
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А из чего у тебя борода? 
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Чего уставился? 
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Kingdom Hearts II 


PlayStation 2 


Kingdom Hearts || 


Олег Овсиенко 


Возвращение в сказку 
Первая часть Kingdom Hearts - уникальный сплав японской и 


американской анимации - выпущена уже довольно давно и 
вошла в десятку самых успешных проектов для PS2 в США (более 
2,6 млн копий). Очевидно, что такие деньги никому не дают спать 


СПОКОЙНО, поэтому анонс сиквела неожиданностью не стал. 


ех, кто не участвовал в нача- 

ле приключений Соры (Sora) 

и его команды, атакже в «про- 

межуточном» этапе (Chain of 
Memories для GBA), новость о тесной 
связи сюжетных линий трех продук- 
тов может немного разочаровать. За- 
то фаны от этого просто в восторге. 
Действительно, непосвященным по- 
нять происходящее на экране удает- 
ся далеко не сразу, а порой вообще 
не получается. Сюжет официальной 
второй части поистине монумента- 
лен. Рассказывать о его перипетиях 
без спойлерства нереально, поэтому 
ограничусь лишь некоторыми под- 
сказками. 

Сора вновь вернется, и составят 
ему компанию любимцы миллионов 
Гуфи и волшебник Дональд Дак. А 
фигура короля Микки в черном пла- 
ще, засвеченная на многих игровых 
сайтах, не раз появится на вашем 
пути. Во время странствий бравая 
команда встретит множество старых 
друзей. Да, вам придется снова по- 
сетить знакомые места, однако но- 
вые локации тоже имеются. И пусть 
они меньше, чем миры первой час- 
ти, но это отнюдь не означает, что 
территории хуже проработаны. Все 
на высоте. Возможно, легким шо- 
ком для фанов будет абсолютно но- 
вый герой - Роксас (Вохаз). Однако 
перетерпите несколько затянутое 
вступление, и он уступит место на- 
шим любимчикам. Вероятно, от про- 
лога поклонники не будут в востор- 
ге, зато он необходим для появления 
новых врагов: мистического ордена 
Organization XIII и странных безы- 
мянных существ. 

Выглядит игра практически совер- 
шенно - не слишком большой раз- 
мер миров с лихвой компенсирует- 
ся уровнем их детализации. Анима- 
ция героев просто превосходна, 
Сбігролики способны конкурировать 
с Final Fantasy. Действующих лиц 
здесь довольно много, как старых, 
так и новых. Дизайнерские концеп- 
ции Тэцуи Номуры (Tetsuya Nomura), 
задействованные в Advent Child- 
ren, нашли свое место и в Kingdom 


Hearts Il. Мы увидели героев Final 
Fantasy в измененном обличьи, пусть 
ине всегда в привычной роли. А кро- 
ме многочисленных персонажей 
мультфильмов Диснея, Соре встре- 
тились и бравые пираты Карибско- 
го моря. Обаяшка Джек Воробей 
(пардон, капитан Джек Воробей) вы- 
глядит все так же стильно. 

Звуковое оформление игры под 
стать визуальным прелестям. Kingdom 
Hearts Il - один из тех редких случа- 
ев, когда работа англоязычных ак- 
теров ничем не уступает, а порой и 
превосходит труд сейю. Голоса геро- 
ев подобраны на удивление удачно, 
а фирменное кряканье Дональда вы- 
зывает улыбку умиления. Что каса- 
ется музыкального сопровождения, 
то здесь нас ожидает микс из отлич- 
ных треков первой части плюс но- 
вые работы Йоко Симомуры (Yoko 
Shimomura). Легкий осадок оставля- 
ет лишь перевод гениальной песни 
Утады Хикару (Utada Hikaru) Passion 
в английской версии oT Sanctuary, 
который хоть и отлично вписывает- 
ся в общую картину, но все же усту- 
пает оригиналу. 

Игровой процесс Kingdom He- 
arts Il также претерпел значительные 
изменения, в первую очередь бое- 
вой системы. Несмотря на то что об- 
щий васк'п'з!азН-принцип остался, 
прогресс налицо. Разработчики сде- 
лали треугольник многофункциональ- 
ной кнопкой. Больше всего это на- 
поминает частично скриптовые дейс- 
твия в God of War, однако здесь все 
значительно проще. Теперь прихо- 
дится следить за нижней частью зк- 
рана - время от времени нам дают 
сигнал нажать пресловутую кнопку 
контроллера. В отличие от вышеука- 
занного детища Sony это абсолютно 
необязательно, но значительно об- 
легчает, например, поединки с ог- 
ромными боссами. Каждое нажатие 
заветного треугольника запускает 
зрелищный ролик, демонстрирую- 
щий эффектный удар в исполнении 
главного героя. 

Кроме того, в игру введена limit- 
шкала, по заполнении которой Сора 


оЇау 


становится сверкающим суперме- 
ном с двумя ключами - настоящей 
машиной убийства. Однако пользо- 
ваться новой способностью нужно 
с умом, так как в случае злоупотреб- 
ления добродушный мальчик пре- 
вратится в демона. Тогда он лишит- 
ся поддержки товарищей и войдет 
в своеобразный берсерк-режим. С 
помощью Ійтії-шкаль можно прово- 
дить командные атаки, причем для 
каждого героя предусмотрен ряд 
уникальных приемов. 

Ну и, разумеется, никуда не де- 
лись побочные квесты и мини-иг- 
ры. Вероятно, кому-то подобное 
времяпровождение покажется пыт- 
кой, кому-то - поводом лишний раз 
отвлечься от сюжетного избиения 
противников. Но следует заметить, 
что некоторые забавы являются 
обязательными, и у слишком впе- 
чатлительных личностей они могут 
сжечь изрядное количество не- 
рвных клеток. В Kingdom Hearts II 
несколько уровней сложностей. Ве- 
теранам рекомендую высший - 
не будет особых проблем с получе- 
нием дополнительной концовки, 
отсутствующей на уровне для но- 
вичков. 

Управление производит двойс- 
твенное впечатлениє. Заметно, что 
над совершенствованием камерь 
трудились долго и упорно, но иног- 
да она все же по-прежнему норовит 
повернуться боком в самый непод- 
ходящий момент. К слову, доступен 
вид от первого лица, который поз- 
волит ценителям разглядеть мест- 
ные красоты. 

Для оглашения вердикта прошу 
всех встать. Итак, перед нами прак- 
тически совершенная игра. Kingdom 
Hearts Il пока является главным 
претендентом на звание лучшей 
ЇВРО этого года. Да, мелкие недо- 
работки присутствуют, но, увлек- 
шись действом, на них просто не 
обращаешь внимания. Пройдя 
Kingdom Hearts ||, начинаешь ве- 
рить словам Тэцуи Номуры, что на 
римейк Final Fantasy МП у него прос- 
то не было времени. 
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Зеленый Міпіа (Kawasaki Ninja ZX-6R) 
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Освоить управление 
без тренировок трудно 


Посторонись! 
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Tourist Trophy: The Real Riding Simulator 


PlayStation 2 


Tourist Trophy: 


The Real Riding Simulator 


Ярослав Сингаевский 


Мотопарк 


По словам разработчиков, идея создания игрь о мотоциклах 
появилась у них уже давно, но серия Gran Turismo отнимала все 
силь. Й вот наконец в период всеобщего перехода на пехі-деп 


© 


студии удалось выкроить время для реализации своего замысла. 


е мудрствуя лукаво, Poly- 

phony Digital решила ис- 

пользовать уже не раз оп- 

робованную и хорошо за- 
рекомендовавшую себя игровую 
схему Gran Turismo. Имеется «быс- 
трый» режим (arcade mode) для же- 
лающих начать состязания прямо 
здесь и сейчас. Надо только выбрать 
байк, трек и вариант заезда: Ите- 
trial или гонка (split-screen прила- 
гается). Есть и карьера (tourist trophy), 
представляющая собой последова- 
тельную серию соревнований для 
тех, кто привьк растягивать удоволь- 
ствие. 

В начале карьеры вам предлага- 
ют определиться с байкерским гар- 
деробом - подобрать куртку, штаны, 
перчатки, ботинки и шлем. Отметим, 
что все представленные товары ли- 
цензированы, поэтому у вас есть 
прекрасная (пусть и виртуальная) 
возможность пощеголять в защите 
от Alpine Star и шлеме от Arai или 
Shoei. Однако позаботиться предсто- 
итне только об имидже, но и выбрать 
стиль посадки на мотоцикле. Отлич- 
но реализованный редактор позво- 
лит изменить наклон туловища и го- 
ловы вашего гонщика, решить, под 
каким углом располагать руки, на- 
сколько сильно сгибать колено на 
поворотах и пр. 

Как и в Gran Turismo, перед вы- 
ездом на гоночный трек необходи- 
мо получить соответствующую ли- 
цензию, пройдя ряд тестов. Если вы 
не корифей жанра, советуем отнес- 
тись к заданиям со всей ответствен- 
ностью. Управление мотоциклом 
сильно отличается от привычного 
многим вождения автомобиля. На 
первых порах неопытный байкер бу- 
дет часто вылетать на гравий. 

По физической модели Tourist 
Trophy представляет собой некий 
компромисс между симулятором и 
аркадой. Но несмотря на некоторое 
смещение баланса в сторону пос- 
ледней, не рассчитывайте Ha теплый 
прием. Игра по-спортивному требо- 
вательна и не прощает ошибок. Слиш- 


ком сильно накренили мотоцикл - 
падение; случайно заблокировали 
колеса - снесло с трека; попытались 
резко тормозить и поворачивать - 
байк пошел в «расколбас». Для ус- 
пешного пилотирования нужны хо- 
лодная голова и умение просчиты- 
вать действия на пару поворотов 
вперед. Недаром ведь Валентино 
Росси - чемпиона мира в классе 
MotoGP - за выдержку, точность и 
аккуратность прозвали Доктором. 

Отметим, что в игре представлено 
множество мотоциклов, произведен- 
ных так называемой «Большой япон- 
ской четверкой»: Honda, Yamaha, 
Suzuki, Kawasaki. Но разработчики 
не забыли и о таких европейских 
производителях, как Aprilia, BMW, 
Triumph, Ducati, есть даже легендар- 
ная MV Agusta. Кроме этого, имеет- 
ся и заокеанский гость Вие! - спор- 
тивное отделение американского 
Harley-Davidson. 

Предлагаемую технику можно ус- 
ловно разбить на несколько клас- 
сов: скутеры, супермотарды, ней- 
кеды (как классические, так и стрит- 
файтеры) и спортбайки. Все марки 
лицензированы, а выбор моделей 
достаточно широк - от заслуженной 
старушки Honda СВ 750-F образца 
1981 года до современного «гипер- 
спорта» Suzuki GSX 1300R Hayabusa. 
Соответствующим образом разде- 
ляются и различные виды соревно- 
ваний, каждое из которых предна- 
значено для определенных классов 
и кубатур. Надо заметить, что прак- 
тически все игровые трассы полно- 
стью скопированы из серии Gran 
Turismo. Хотя на некоторых треках 
разработчики провели небольшие 
изменения, например добавили па- 
ру шикан. 

Главное же отличие от GT заклю- 
чается в отсутствии необходимости 
зарабатывать виртуальные налич- 
ные. Поскольку товарно-денежных 
отношений нет, то и система приоб- 
ретаемых апгрейдов также не нуж- 
на. Можно разве что установить пря- 
моточный глушитель, не особо вли- 


яющий на общие характеристики 
байка. Новинки для персонального 
мотопарка не покупаются, а выиг- 
рьваются в специальном Challenge 
mode. Условия достаточно строгие: 
заранее определены байки, на ко- 
торых проводится состязание, запре- 
щено выезжать за пределы трека и 
таранить соперников, падение за- 
считывается как проигрыш. 

К слову, о соперниках. Они силь- 
ны прежде всего тем, что никогда не 
ошибаются, идеально выписывая 
все траектории. В остальном же А! 
достаточно посредственный. Агрес- 
сивным или обманным маневрам 
не обучен, любиттормозить сильнее, 
чем необходимо, и не слишком раз- 
гоняется. Можно сказать, вы боль- 
шей частью сражаетесь не с ним, а 
с треком и собственным байком. 

К сожалению, игра вряд ли пора- 
дует любителей покопаться в желе- 
зе. Технические настройки мини- 
мальны. Разрешено изменять пред- 
варительное поджатие амортизаторов, 
их работу на сжатие и отбой; варьи- 
ровать передаточные числа в короб- 
ке (или баловаться с грузиками ва- 
риатора); подбирать желаемую ре- 
зину; смещать баланс тормозов. Все. 
Tourist Trophy предназначена AAA 
пилотов, а не для механиков. 

Что касаєтся графики, то проект 
практически полностью идентичен 
Gran Turismo 4 - сказьваєтся ис- 
пользование одного и того же движ- 
ка. Модели мотоциклов сделаны лю- 
бовно, со вниманием к мелким де- 
талям. Доставшийся в наследство от 
СТА photo mode позволит получать 
фантастически красивые скриншо- 
ты, чем наверняка приведет в пол- 
ный восторг мотофетишистов. Во 
время гонки OT третьего лица вам бу- 
дет продемонстрирована неплохая 
анимация гонщика, а от первого - 
оригинальные для каждого байка 
«КОКПИТЬ». XOTA их «неработающие» 
заблюренные зеркала несколько пор- 
тят впечатление. Претензии есть и к 
экстерьерам трасс - они могли бы 
быть и побогаче. 


Жанр мотосимулятор 


Разработчик Polyphony Digital 
Издатель Sony Computer 
Entertainment 

М/еб-сайт www.us.playstation. 
com/Content/OGS/SCUS-97502/ 
Site/ 

Возраст 3+ 


Оценка 4/5 


Идея Персональный мотосалон 
Графика Отличные модели бай- 
ков, но дизайн трасс простоват 
Звук Характерный «голос» 
каждого мотоцикла и приятный 
саундтрек 

Игра Качественный мотосиму- 
лятор в фирменном стиле 
Polyphony Digital 


О разработчике 


Polyphony Digital 

Игры Omega Boost, серия 
Gran Turismo 

Web-caiit www.polyphony.co.jp 
Говорим Polyphony Digital - 
подразумеваєм Gran Turismo. 
A ведь когда-то зта компания 
назьвалась Polys Entertainment 
и была одной из внутренних 
студий Sony. Релиз оригиналь- 
ной СТ принес разработчикам 
всемирную известность, неза- 
висимость и новое имя. 


А вот звуковое сопровождение до- 
стойно самых лестных отзывов. Каж- 
дый байк имеет собственный «голос». 
Визжат легкие «спорты», громопо- 
добно выстреливают «литры», сте- 
пенно урчат тяжелые «классики». На 
высоких скоростях атмосферности 
добавляет звук рассекаемого шле- 
мом воздуха. На этом фоне очень 
уместным кажется ненавязчивое му- 
зыкальное сопровождение. 

Tourist Trophy исключительно ин- 
тересна, особенно с учетом сущест- 
вующего дефицита игр данного жан- 
ра... Масса реальных моделей мото- 
циклов с ощутимыми различиями в 
управлении, разнообразные треки, 
красивая картинка. Безусловно, в 
случае коммерческого успеха рабо- 
та над проектом будет продолжена. 
А значит, при удачном стечении об- 
стоятельств у нас есть шанс получить 
отдельную игровую серию, соответс- 
твующую высоким стандартам ка- 
чества Polyphony Digital. 
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Рецензий 


Ночь, но народу много 


Прославилась 
она благодаря 
своим выдающим- 
ся умственным 
способностям 


Все внимание на 
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Suikoden V 


Г PlayStation 2 ] Г PlayStation 2 ] 


Suikoden V 


Олег Овсиенко 


Возвращаясь на пьедестал 


Чем вьше взлетаешь, тем больнее падать. Как правило, кумиру 
либо прощают все и сразу, либо поливают грязью после одной- 
единственной промашки. Подобное может случиться и с 
грандами, главное - уметь с достоинством выйти из этой ситуации. 


uikoden нельзя назвать пи- 

онером жанра: серия стар- 

товала не на 16-битовых 

консолях, a уже Ha PlayStation. 
Тем не менее она по праву считает- 
ся одним из родоначальников jRPG. 
Именно потому недостатки четвер- 
той части вызвали буквально цуна- 
ми народного гнева. Поспешу заме- 
тить: автор статьи не входил в коман- 
ду рассерженных фанатов, бросавших 
виртуальные помидоры в лицо Konami 
за «наглую попытку испоганить куль- 
товый проект». Более того, я даже 
сподобился пройти пресловутую 
Suikoden IV до конца, отыскав и по- 
зитивные моменты, которых, по мо- 
ему скромному мнению, было не- 
многим меньше негатива. Но стало 
очевидно, что после такого провала 
следующий эпизод должен был вый- 
ти очень скоро и притом оказаться 
полной противоположностью «гадко- 
му утенку». 

Suikoden действительно измени- 
лась. Вообще-то, сериал никогда 
нельзя было назвать захватываю- 
щим повествованием, он скорее на- 
поминал добротные исторические 
хроники. Но на этот раз Копаті при- 
няла решительные меры, пригласив 
признанного мастера - Кадзуёси Цу- 
гаву (Kazuyoshi Tsugawa), который 
в свое время сорвал шквал аплодис- 
ментов после написания сценария 
для памятной Skies of Arkadia. И он 
подтвердил собственный професси- 
онализм, создав сюжет, достойный 
лучших ]ВРС: здесь есть любовь и 
предательство, междоусобные вой- 
ны и дворцовые интриги. События 
игры происходят несколько раньше 
самого первого акта, когда об им- 
ператоре Барбароссе еще никто не 
слышал. Главный герой, как положе- 
но, особа королевской крови и, что 
характерно для Suikoden, немой. 
Нашему принцу приходится непрос- 
то: в матриархальном королевстве 
(queendom) Falena у него нет ни ма- 
лейшего шанса взойти на престол, 
остается лишь разбираться с зате- 
явшими кровавую резню претенден- 
тами на руку сестры-принцессы. 

Занимается этим отрок не в оди- 
ночестве, а в компании близких и 


не очень друзей. Традиционные 108 
Звезд Судьбы (Stars of Destiny), сим- 
волизирующие аналогичное коли- 
чество играбельных персонажей, ос- 
тались, и чтобы собрать их, нужно 
изрядно потрудиться. Фанаты серии 
будут, несомненно, довольны, уви- 
дев среди них некоторые знакомые 
по предыдущим частям лица. Надо 
отдать должное Konami - на этот раз 
практически все герои прекрасно 
проработаны и продуманы до мело- 
чей. Таскать за собой пушечное мя- 
со вам не придется: каждый сорат- 
ник принца уникален, каждому есть 
о чем рассказать. Порой дает маху 
только сам королевич, но к подоб- 
ным шалостям протагониста со вре- 
менем привыкаешь. 

Игровой процесс в Suikoden У тра- 
диционен для серии и, соответствен- 
но, привычен для знакомых с пре- 
дыдущими частями игроков, однако 
новичкам он покажется немного не- 
обычным. В отличие от большинства 
jRPG забегами по карте ваши под- 
виги не ограничатся. Главный герой 
обязан построить замок, собрать 
боеспособную армию и сее помо- 
щью победить, наконец, всех вра- 
гов. Этим обусловлена и специфика 
системы ведения боя. Собственно, 
здесь существуют три вида сраже- 
ний: стандартная боевка, дуэль и 
массовое побоище. Если первый по- 
яснений не требует, то два других 
стали фирменными фишками Sui- 
koden. Так, в дуэли, работающей по 
принципу «камень-ножницы-бума- 
га», вы должны предугадать действия 
единственного противника и достой- 
но ему ответить. Но теперь дуэли 
происходят не в пошаговом режи- 
ме, а в реальном времени и потому 
стали гораздо динамичнее. С появ- 
лением достаточного количества пол- 
ководцев и солдат игрок вправе на- 
чать завоевание новых территорий 
и освобождение угнетенных наро- 
дов. Битвы «армия на армию» ис- 
пользуют все тот же принцип и так- 
же проходят в реальном времени. 
Интересно, что вы можете направ- 
лять своих ближайших соратников в 
отдельные отряды кавалерии, пехо- 
ты или лучников для их усиления. 


Иногда сражения дополняются мор- 
скими баталиями, это тоже добавля- 
ет динамики. 

Встречающийся в большинстве 
ролевых игр бой партией также был 
значительно усовершенствован. Глав- 
ным нововведением для серии, не- 
сомненно, являются формации. Изу- 
чать их следует с помощью специ- 
альных свитков, которые можно 
получить после победы над врагом, 
в награду за выполненный квест или 
попросту найти в сундуке. Использо- 
вание формаций поможет принцу и 
его друзьям одержать верх в особо 
сложных сражениях. В Suikoden эта 
система действительно востребова- 
на: если в некоторых других играх 
вы просто потратите пару часов на 
прокачку персонажа, а затем вер- 
нетесь и убьете непобедимых ранее 
монстров, то здесь подобный фокус 
не пройдет. С определенного момен- 
та скорость достижения очередных 
уровней существенно уменьшается. 
Кроме того, в пятой части отшлифо- 
вана и значительно расширена сис- 
тема изучения новых способностей, 
а также добавлены несколько сло- 
тов для ротации команды. В обык- 
новенном пошаговом бою, где учас- 
твуют до шести персонажей одно- 
временно, пустые слоты пригодятся 
для замены раненых товарищей 
свежими силами. Никуда не исчез- 
ли и руны - святая святых вселен- 
ной Suikoden, которые используют- 
ся непосредственно в сражениях для 
вызова магических сил. Случайных 
боев в игре довольно много, и здесь 
окажется полезной возможность 
включения режима автоматической 
битвы. 

Графика Suikoden У действитель- 
но хороша, но, к сожалению, не от- 
лична. Однако стиль выбран настоль- 
ко удачно, что все огрехи просто не 
заметны - у персонажей замеча- 
тельно воссоздана мимика, одежда 
и оружие проработаны до мелочей, 
а локации и враги очень разнооб- 
разны. 

Недостатки, в принципе, есть, на- 
пример отсутствует перенос сохра- 
нений из предыдуших актов сериа- 
ла, а музыкальное оформление все 


Паспорт 


О разработчике 


же уступает мелодиям из третьей 
части. Однако это уже придирки - иг- 
ра определенно заслуживает ваше- 
го внимания и стоит потраченных на 
ее покупку денег, а нелинейное про- 
хождение и около десятка вариан- 
тов концовок, возможно, так увлекут 
вас, что заставят провести во все- 
ленной Suikoden немало часов. 
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Боги: Дорога в бесконечность 


БОГИ: Дорога вбесконечность Й 
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Ел 7 ЗИ 
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Анна Зинченко 


Старая-старая сказка 


Давньм-давно, до наступления зпохи Барби, конструкторов LEGO 

и радиоуправляемых машинок, мы играли тряпичными куклами, 
страшненькими плюшевыми зверями и деревянными паровозиками. 
И нам нравилось. 


Жанр ВРС 


Разработчик Cypron Studios 


Издатель Cinemax 


Издатель в Украине «1С» 


Меб-сайт games.1c.ru/gods_loi 


Возраст нет данных 


Оценка 3/5 


Идея Вспомнить времена, 
когда деревья были боль- 
шими 


Графика Поначалу жуть, но 
потом привыкаешь 


Звук Диалоги не озвучены, 
фоновая музыка имеется 


Перевод Ошибки не замечены 


Игра Несмотря на все недо- 
статки, получилась весьма 
уютной 


оэтому не рекомендую 

встречать проект по одеж- 

ке, особенно после облас- 

канной критиками и про- 
изводителями железа Oblivion. Уз- 
рев пейзаж, который открывается 
нашим глазам (а вид здесь от пер- 
вого лица), порываешься нажать 
Езс и удалить игру с жесткого дис- 
ка. Текстуры бедненькие, модель- 
ки страшненькие, анимация хро- 
мает и т. д. Однако картинка пере- 
стает пугать уже минуте на 15-Й, 
потому как, вопреки всем ожида- 
ниям, здесь обнаруживается гейм- 
плей. И, придя в себя после трех 
часов запойного погружения, по- 
нимаешь, что Cypron Studios таки 
молодцы. 

По духу игра напоминает Might & 
Magic, укомплектованную пошаго- 
вьми боями от третьего лица (а-ля 
Disciples, но с action points). Основ- 
ная сюжетная линия в меру пафос- 
ная, а побочнье задания предельно 
понятны: поди принеси, подай, не 
мешай. Но тем не менее мотаться 
по городам и весям не надоедает, 


ведь, выезжая из населенного пун- 
кта Петровичи в заграничный Ладо- 
мир, можно прикупить у пасечника 
меда и выгодно толкнуть сладость 
на востоке. Торговля - вот ключ к 
нашему материальному благососто- 
янию. Одежку придется приобретать, 
равно как и оружие, да и за обуче- 
ние мастерству бойца или мага нуж- 
но платить. Спекуляция - занятие 
творческое и, что удивительно, сов- 
сем не скучное, если, конечно у вас 
есть тяга к наживе. 

Кстати, пополнение в команде, ак 
нам периодически присоединяются 
всякие длинноухие маги, косматые 
варвары и соблазнительно одетые 
лучницы, не только подспорье в бою, 
но и дополнительная тягловая сила 
(увеличим поставки зерна мельнику!). 
Ведь вес, который может поднять хруп- 
кая главная героиня, ограничен и на- 
прямую зависит от параметров. Сис- 
тема развития персонажа проста, 
разработчики явно вдохновлялись ве- 
ликой Diablo. С достижением каждо- 
го уровня Вивиана автоматически 
изучает новый удар. А вот кристаллы 


заклинаний, магические тряпки и по- 
сохи продаются в эльфийской столи- 
це, и доступ к ней мы получаем толь- 
ко во второй половине игры. Так что 
хочешь не хочешь, а придется делать 
из милой девушки грозную воитель- 
ницу. Но все же рекомендую развить 
интеллект хотя бы до пятидесяти оч- 
ков маны - пригодится. 

По мере продвижения по сюже- 
ту обнаруживаются не только новые 
территории и противники, но и не- 
достатки игры. Так, неплохая задум- 
ка с алхимией в результате не по- 
лучила достойного развития: рецеп- 
тов мало и польза от них весьма 
сомнительна. Иногда игра стреми- 
тельно вылетает, демонстрируя лю- 
бимые обои на Рабочем столе. Ну 
и дисбаланс, конечно. Но при всем 
при этом «Боги: Дорога в бесконеч- 
ность» совершенно нетребователь- 
на к железу, обладает приятным, 
ненапрягающим геймплеем, в ме- 
ру занятна и, что немаловажно, поз- 
воляет почувствовать дух «старых 
добрых времен, когда драконы бы- 
ЛИ ТОЛЩЕ». 


Дачный сезон можно считать открытым 


Silent Storm, милый сердцу каждого ценителя тактики, имеет очень 
хороший редактор кампаний. С одной стороны, после прохождения 
оригинала можно попробовать сделать что-то свое, а с другой - он 
позволяет создавать не менее любительские, но уже платные игры. 


Паспорт 


Жанр тактика 
Разработчик Avalon Style 
Entertainment 

Издатель в Украине «1C» 
Меб-сайт games.1c.ru/zhest 
Возраст 16+ 


Идея Игра для фанатов 
фильма. С альтернативной 
сюжетной линией 

Графика Что может показать 
движок Silent Storm? Все тот 
же Silent Storm 

Звук Стрельба, стоны, 


дурацкий треп персонажей. 

Как всегда 

Игра Аматорская работа. Во - 

всех аспектах июнь 2006 + Gameplay 97 


Outrun 2006: Coast 2 Coast 


PC / PS2 / PSP / Xbox 


Игорь Климовский 


Новое? Хорошо забытое старое! 


Жанр racing 


Разработчик Sumo Digital 
Издатель SEGA 

Меб-сайт outrun2006.com 
Возраст 3+ 


Идея Аркадные гонки Ha 
Ferrari 

Графика Никаких 
графических изысков, но 
выглядит она очень мило 
Звук Нарочито 
неправдоподобные 
эффекты, хороший, но 
однообразный саундтрек 
Игра Неплохой способ 
расслабиться после 
тяжелого дня 


от и Outrun 2006 - это ри- 
мейк игры для покойной 
нынче SEGA Dreamcast, при- 
чем уже восьмая по счету 
инкарнация. В принципе, вышло не- 
плохо, однако есть и недостатки, са- 
мый существенный из которых - ус- 
таревшая графика. В эпоху next-gen 
от гонок, пусть даже и аркадных, ожи- 
даешь чего-то большего. Ситуацию 
исправляют геймплей и атмосфера: 
в этом плане игра неуловимо напо- 
минает простенькие обаятельные 
аркады для МЕС. Несмотря на при- 
митивность, подобные проекты об- 
ладают практически неограниченной 
replayability и достаточно высоким 
фан-фактором. А с учетом того, что в 
Outrun есть и мультиплеер, эта игра 
хорошо подойдет для ве- — 
селой компании. , 
Физическая модель - 
эталон для аркады. E3- 
дить на самом деле не- 
сложно, однако в игре | 
действуют собственные 
законы физики, так ска- 
зать, упрощенный ва- 


риант. Если ваша машина столкнет- 
ся счем-либо на трассе, она может 
замедлить свое движение или даже 
развернуться, но самое страшное, 
что грозит геймеру, - опуститься на 
пару позиций в списке участников 
заезда. 

Вообще Outrun 2006 выглядит 
как белая ворона на фоне монумен- 
тально-изысканных NFS и Burnout и 
ни в коем случае не является для 
них конкурентом. Автомобильный 
фетишизм здесь сведен к миниму- 
му: нам позволено выбирать лишь 
цвет машины, да и то из весьма 
скромной палитры. Зарабатывать 
предстоит не банальные шуршавчи- 
ки или апгрейды для машины - в 
лучших традициях родоначальников 


© 


гоночных аркад мы будем открывать 
новые авто и трассы. 

Фактически игра состоит из двух 
частей. Первая - Outrun 2SP - ри- 
мейк старого продукта для совре- 
менньх консолей. Вторая часть - 
Coast 2 Coast -включает несколько 
режимов, в том числе классические 
соревнования «кто быстрее», выпол- 
нение каскадерских трюков на ма- 
шине (эдакий stunt-mode) и др. Bu- 
зитная карточка серии - заезд с дву- 
смысленным названием Heart Attack. 
Нам предстоит катать на своей же- 
лезной лошадке весьма капризную 
и своенравную барышню, которая 
не скупится на разнообразные за- 
дания. К примеру, придется играть 
в Carmageddon с проезжающими 
автомобилями или уворачиваться от 
метеоритов. Кроме того, наша спут- 
ница еще и тщеславна - она требу- 
ет, чтобы мы обгоняли все встречен- 
ные машины. Одним словом, море 
позитивных впечатлений гарантиро- 
вано. Но вот продолжения поездки 
в виде хентайных мини-игр мы, к со- 
жалению, не дождались. 


Monster Rancher EVO 


PlayStation 2 


Олег Овсиенко 


Будни монстровода 


Страсть к виртуальньм зверушкам захватила миллионь людей по всему 
миру. Несмотря на случаи эпилептических припадков при просмотре 
«Покемонов» и неадекватное поведение детишек после смерти 
электронного любимца, популярность этих забав не ослабевает. 


Паспорт 


Жанр breeding jRPG 


Разработчик Tecmo 


Издатель Tecmo 


Меб-сайт www.tecmogames. 
com/games.asp?id=25 


Возраст 12+ 


Оценка 3/5 


Идея Тамагочи жив! 


Графика Своеобразный 
прорыв для серии 


Звук Ничего выдающегося 


Игра Breeding, который 
может быть интересен и 
простым смертным 


азумеется, чтобы удержать- 

ся в нише, заполненной ог- 

ромным количеством поке- 

моноклонов, одного желания 
мало. У серии Monster Rancher от 
Тесто для этого есть своя уникальная 
идея. Выращиваемые здесь зверьки 
создаются буквально из подручных 
средств. Аточнее, из скопившихся до- 
ма пластиковых носителей информа- 
ции. Именнотак. В определенные мо- 
менты игры можно вставить в трей 
консоли любой диск: от Audio CD до 
DVD, и вам сгенерируют уникального 
питомца. Разновидности монстров и 
простор для генетических экспери- 
ментов заслуживают одобрительного 
кивка. Создатели говорят о более чем 
300 видах зверушек, но, скорее все- 
го, это не потолок. 

Monster Rancher ЕМО - пятое по 
счету воплощение бренда. Пристав- 
ка ЕМО, по мнению разработчиков, 
призвана сообщить нам о глобальных 
изменениях в игровом процессе. В 
нынешней инкарнации банальный 
breeding лишен перспективы от пер- 
вого лица. В наше распоряжение по- 
падает Джулио, гармонист в цирке 


шапито и заклинатель монстров по 
совместительству. Для новой Monster 
Rancher (о чудо!) даже написали при- 
стойный сюжет. Конечно, перипетий 
в духе Digital Devil Saga мы не полу- 
чили, но и играть за немую личность, 
лишенную любых пристрастий, кро- 
ме тренировок своего питомца, не 
придется. 

Со странствующей труппой артис- 
тов Джулио посещает разные города 
и в каждом из них дает представле- 
ния. Здесь необходимо упомянуть сле- 
дующее: вам придется составлять рас- 
писание тренировок монстров на не- 
делю вперед. С одной стороны, это не 
совсем удобно, ведь из-за редких вы- 
ступлений подопечный успевает быс- 
тро состариться и его приходиться ме- 
нять, но с другой стороны, появляется 
время для остальных занятий. 

Подобные развлечения стали воз- 
можны благодаря появлению adventure 
mode. Наш герой и взращенная им 
команда отправляются в свободное 
плавание по миру. В городах можно 
встречаться с людьми, принимать 
участие в различных турнирах или 
же браться за дополнительные квес- 


ты, неумолимо подталкивая сюжет к 
финишу, что вносит разнообразие в 
довольно монотонный игровой про- 
цесс. Однако складывается впечат- 
ление, что этот элемент не был окон- 
чательно доработан. Действия под- 
чиненных приходится просчитывать 
на множество шагов вперед, а слож- 
ность походовых боев несколько не- 
сбалансирована. 

На сей раз игра радует весьма 
приятной и яркой графикой. Пусть 
это ине вершина визуального совер- 
шенства, но легкий cel-Shading вы- 
глядит очень неплохо, картинка ос- 
тается четкой и напоминает красоч- 
ный мультфильм. О звуке подобного 
сказать нельзя - он довольно зауря- 
ден, а голосовая работа практичес- 
ки отсутствует. 

Monster Rancher EVO - не шедевр, 
в нее нельзя играть слишком долго, 
Но вполне можно посвятить пару ча- 
сов в день после работы или учебы. 
Продукт определенно делаєт шаги в 
направлении mass market, и несмот- 
ря на то что остается немного сыро- 
ватым, заслуживает оценки «выше 
среднего». 
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Ре! 1ензии Blazing Angels: Squadrons of WWII 


PC / Xbox / Xbox360 
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пинии 
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Паспорт 
Жанр flight/action 


Разработчик Ubisoft Romania 
Издатель Ubisoft 


Меб-сайт www.blazing- 
angels.com 
Возраст 12+ 


Идея Летаєм, стреляем, 


бомбим и защищаем 
Графика Неплохая 


Звук Хорошие эффекты, но 


занудные радиопереговоры 
Игра Слишком аркадно и 


однообразно 


Keepsake: Тайна Долинь Драконов 


Bom каким должен быть холл университета! 


Keepsake: Тайна Долины Драконов | „рексы 


Девочка и волк 


Не исключено, что в каком-нибудь слегка отсталом параллельном мире, где 
никогда не выходили ни The Longest Journey, ни Syberia, аборигены до сих 
пор увлеченно играют в King’s Quest. 


© 


Жанр адвентюра 


Разработчик Wicked Studios 


Издатель The Adventure 
Company 


Издатель в Украйне 
«Фабрика Игр» 


Локализатор «Акелла» 


У/еб-сайт www. 
keepsakegame.com 


Bospact 7+ 


Идея Непритязательная 
адвентюра 


Графика Вполне 


Звук Посредственнье 
мелодии, утомительные 
диалоги 


Игра Много пространства, 
мало стимулов для его 
освоения 


оттам, без сомнения, Кеер- 
sake имела бы огромный 
успех и, возможно, даже 
совершила бы настоящий 
переворот в своем жанре. 

Однако в нашей реальности Кеер- 
sake вряд ли завоюет большую по- 
пулярность. И вроде бы есть все, 
что нужно: симпатичная девушка 
Лидия с немного готичной внешнос- 
тью, комичный персонаж второго 
плана, фэнтезийный антурах, кок- 
тейль из магии и технологии плюс 
множество головоломок различной 
степени сложности. А еще драма- 
тичный сюжет, повествующий о раз- 
лученных в детстве подругах и за- 
гадочном исчезновении коллектива 
магического университета в полном 
составе. Но этого оказалось недо- 
статочно. 


Вместо увлекательного путешес- 
твия по миру паропанка нас ожида- 
ет довольно скучная экскурсия по 
одному из учебных учреждений упо- 
мянутого мира. Заметим сразу: при- 
дется выслушать несколько сотен уто- 
мительных диалогов, ибо немного- 
численные персонажи очень любят 
поболтать. Таков один из основных 
недостатков игры. Особенно это ка- 
сается верного, но трусливого и не 
совсем честного напарника Лидии 
Зака - волка, выдающего себя за 
заколдованного дракона. Он будет 
всеми силами отговаривать герои- 
ню от необдуманных поступков, да- 
вать подсказки и заводить беседы 
на отвлеченные темы, едва Лидия 
замешкается. Вероятно, разработ- 
чики считали, что наличие общитель- 
ного напарника не только развлечет 
нас в моменты мучи- 
тельных раздумий, но 
и натолкнет на пра- 
вильную мысль при 
решении того или ино- 
го квеста. На самом 
же деле ближе к се- 
редине игры мы ос- 
" тервенело клацаем 


по кнопке перемотки диалога, как 
только героям вздумается начать 
очередной «сюжетно необходимый» 
разговор. 

Удручают также необъятные (и не- 
обозримые!) просторы университе- 
та. Те, кто «высоко сидит и далеко 
глядит» в индустрии, знают: большой 
игровой мир хорош лишь тогда, ког- 
да там есть чем заняться, и выда- 
вать его следует порциями. Геймер, 
вероятно, просто заблудился бы в 
одной огромной локации Кеерзаке, 
если бы не маленький знак вопроса 
в уголке интерфейса. Кликнув на не- 
го, можно узнать, какие проблемы 
волнуют Лидию в данный момент. 
Хотя заядлые квестоманы такими 
подсказками, скорее всего, будут не- 
довольны. 

Конечно, существуют игры гени- 
альные и отвратительные, хорошие 
и плохие, но есть просто проекты 
среднего уровня. Они не сделают ре- 
волюции в жанре, но и не вызовут 
особого возмущения у аудитории. 
Keepsake - именно такая. Она впол- 
не может занять не слишком требо- 
вательного пользователя на несколь- 
ко часов. 
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Full Spectrum Warrior: Ten Hammers / River King: А Wonderful Journey 


PC/PS 2/Xbox 


Full Spectrum Warrior: 


Ten Hammers 


Ростислав Панчук 


River King: 


A Wonderful Journey Михаил Зинченко 


Поту сторону фронта 


Вышедшая в 2004 г. Full Spectrum Warrior 
вызвала настоящий фурор среди фанатов 
жанра, а Министерство обороны США даже 
включило игру в программу обучения солдат 


американской армии. 


таддона Ten Hammers жда- 

ли не менее значительных 

достижений, и, в принципе, 

ожидания оправдались. Со- 
бытия развиваются в вымышленной 
стране с красноречивым названием 
Зекистан, напоминающей эдакую 
смесь Афганистана, Ирака и Палес- 
тинской автономии. Под нашим ко- 
мандованием - два взвода опытных 
бойцов, силами которых и придется 
наводить порядок в разрушенном 
краю. 

Важнейшее нововведение в Теп 
Hammers - более гибкое, чем в пер- 
вой части, управление отрядом. Если 
в оригинале четверка бравых спецна- 
зовцев была неразлучна как в бою, 
так и в управлении, то здесь вы воль- 
ны выбрать любого подчиненного и 
отдать ему личный приказ. Излюблен- 
ной тактикой стратегов в FSW был об- 
ход противника с флангов с последую- 
щим его уничтожением под прикры- 
тием заградительного огня другой 
команды. Теперь же игроку позволя- 
ется дополнительно разбить группу на 
две пары, что упрощает планирование 
и осуществление миротворческих опе- 
раций. В отдельных миссиях даже да- 
дут покомандовать бронетехникой! 

Обновленный движок демонстри- 
рует отличную картинку, а музыкаль- 
ное сопровождение и озвучка пер- 
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Паспорт 


Жанр action/strategy 
Разработчик Pandemic Studios 
Издатель THO 

Издатель в Украйне 
«Фабрика Игр» 

Меб-сайт www. 
fullspectrumwarrior.com/fsw2 
Возраст 16+ 


сонажей способствуют погружению 
в атмосферу военного конфликта. Вот 
только А! подкачал - порой выполне- 
ние приказов сильно задерживается, 
что при отходе команды с линии ог- 
ня может окончиться печально. Не- 
приятное впечатление производит и 
масса мелких багов (вроде застре- 
вания солдат в постройках), из-за ко- 
торых иногда приходится переигры- 
вать добрую часть миссии. Надеем- 
ся, что патч уже в пути... 


Catch'em all? 


В то время как все прогрессивное 
человечество играет в легендарные The Elder 
Scrolls ІМ и ЕВС, мы с вами отправимся ловить 


рыбу и постигать Дзен. 


се верно, первые шаги мы 
уже сделали в Harvest Moon. 
Но разве можно на этом ос- 
танавливаться? Благо раз- 
работчики симулятора фермерского 
хозяйства, за дойкой коров в котором 
мы провели не одну бессонную ночь, 
продолжают нас умилять. Рецепт, в 
принципе, прост - выбросьте из Harvest 
Moon (а лучше из Animal Crossing) 
все, кроме рыбалки. Получившуюся 
игру принимайте в гомеопатических 
дозах во время депрессии. 
Невзирая на наличие четырех раз- 
ных персонажей, ваша цель неиз- 
менна - поймать Короля Реки. Иг- 
ровой процесс медитативен до не- 
приличия: он ограничен поиском 
наживки в близлежащих кустах (в ход 
идет все - от червей до жаб), собс- 
твенно рыбной ловлей и пристраи- 
ванием в надежные руки улова. Где- 
то пробегал еще и сюжет, однако мы 
его практически не заметили, так как 
были заняты... правильно, рыбалкой. 


Жанр ролевая рыбная ловля 
Разработчик Marvelous 
Издатель Natsume 
Меб-сайт www.natsume.com 
Возраст 3+ 


Все задания также рано или поздно 
сведутся к рыбалке, и никуда вы от 
этого не денетесь. 

Трудно выявить здесь какие-то кон- 
кретные недостатки, так как игра 
просто из них одних и состоит. Ужас- 
ная, даже по меркам старенькой PS2, 
графика, нетривиальное перемеще- 
ние по сюжету, не совсем удачное 
звуковое решение. Вы уже испуга- 
лись и убежали? Мы забыли сказать 
самое главное - если проведете за 
River King более 10 минут, есть шан- 
сы, что в течение ближайших дней 
станете жить за Р52, отгоняя назой- 
ливых родственников от телевизора 
возмущенным «отойди же ты, нако- 
нец, не видишь - клюет!!!» Очень ус- 
покаивает, право слово. 

А пока вся редакция батеріау с 
нетерпением ожидает симулятор вы- 
шивания крестиком «от создателей 
Harvest Moon». Мы уверены, что по- 
добная игра съест еще больше на- 
шего свободного времени и, навер- 
ное, мозг в придачу. 


Black & White 2: Battle of the Gods / Истории пикирующего бомбардировщика 


Уицилопочтли не пройдет! 


ечто странное происходит 
в мире, носящем неизби- 
Toe название Eden. Вроде 
бы везде тишь да благодать, 
а вот племена ацтеков неожиданно 
взбунтовались, принесли множество 
человеческих жертв и вызвали некое 
темное божество с армией нежити в 
придачу. Естественно, настала пора 
обуздать кровожадных злодеев. 

В Battle of the Gods в полной ме- 
ре ошущается размах эпических 
сражений, ведь теперь наш против- 
ник - тоже бог, да ктому же имею- 
щий собственное животное - эда- 
кую обезьяну, восставшую из ада. 
Вдобавок нас порадовали еще од- 
ним видом играбельных существ: 
теперь позволяется приручить гига- 
нтскую тортиллу и воспитать из нее 
достойную замену ниндзя-черепаш- 
кам. Есть и другие приятные сюрп- 
ризы: новые доступные для освое- 
ния земли, дополнительные типы 
зданий, в частности кузница, где 
можно улучшить доспехи и оружие, 
и госпиталь для лечения раненых 
юнитов. Кроме того, появилось 
несколько интересных закли- 
наний, например для призы- 
ва нечистых сил в наши ря- 
ды. А для тех, кто не в силах 
расстаться с выпестованной 
в оригинальной игре зве- 


Жанр симулятор бога 
Разработчик Lionhead Studios 
Издатель Electronic Arts 
М/еб-сайт www.lionhead.com/ 
botg/index.htm 

Возраст 12+ 


рушкой и сберег сзйвь, доступен 
импорт существа. 

В целом игровая механика, интер- 
фейс и геймплей остались прежни- 
ми. Рецепт успеха не изменился - 
строим мощную базу, производим 
побольше юнитов и воюем. Не сто- 
ит забывать, что для запуска Battle 
of the Gods требуется оригинальная 
B&W2. 


Истории пикирующего 
яоеюнеюе! бомбардировщика 


Игорь Комаров 


Нашим дедам, Дню Победы 
и 61-й годовщине посвящается 


История создания самого Пе-2 не- 


простая, впрочем, у его виртуально- 
го воплощения - не менее сложная. 


есмотря на то что сама иг- 

ра «Ил-2: Штурмовик» уже 

давно радует любителей 

авиасимуляторов обилием 
техники Второй мировой войны; зна- 
менитый пикирующий бомбардиров- 
щик присутствовал в ней только в 
качестве цели. И вот, наконец, бла- 
годаря усилиям фанатов мы можем 
насладиться этой неординарной ма- 
шиной, примерить реглан пилота-пи- 
кировщика и прочувствовать на се- 
бе, что же такое знаменитая стро- 
ГОСТЬ «пешки». 

Итак, не будем создавать себе 
трудностей и садимся за штурвал. 
Кабина радует точностью и детали- 
зацией, а уж таблички на русском 
языке, полностью идентичные ори- 
гиналу, создают неповторимую ат- 
мосферу присутствия в настоящем 


Жанр авиасимулятор 
Разработчики «1C:Maddox 
Сатез», Вадим Давыдов 

и Илья Шевченко 

здатель в Украине «1С» 
еб-сайт games.1c.ru/ph_ipb 


р [ау 


самолете. Машина действительно 
строга в управлении, хотя что-то «ис- 
требительное» в ней все-таки есть: 
сбросив бомбы, она может неплохо 
маневрировать и даже выполнять 
фигуры высшего пилотажа. Освоив 
управление и приноровившись к но- 
вому коню, с головой окунаемся в 
боевые будни - нас ждут перепра- 
вы, охота за кораблями и конвоями 
противника, а также бомбардиров- 
ка укреплений. Враги не будут дре- 
мать, поэтому нужно быть готовыми 
к дырам в плоскостях, пожарам и по- 
терям. Аддон предлагает довольно 
насыщенную программу (4 новые 
кампании по историческим событи- 
ям), аеще дает возможность «пораз- 
бойничать» над Карпатами и над мо- 
рем. Добавим лишь, что в игре тра- 
диционно качественная графика 
«Ил-2», отличньй звук и отменная 
имитация работь механизмов и мо- 
торов (на высоте опытный пилот смо- 
жет по звуку диагностировать неис- 
правности и повреждения). Одним 
словом, браво! 
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НОВОСТИ МОДОВ 


‚ Красота спасет мир: 


обзор модификаций для Far Cry 


Ростислав Панчук 


Потрясающе красивый и высокотехнологичный шутер Far Cry стал первым 
в игровой индустрии, сумевшим вознести визуальную реалистичность на 
качественно новый уровень. Наконец-то атмосфера полного опасностей 
тропического острова стала похожей на подлинную - перед нами не какая- 
нибудь декорация третьесортного фильма. Следующее творение CryTek - 
Crysis - и вовсе обещает виртуальный мир, совершенно неотличимый от 
реального. Ну а пока вся игровая общественность с нетерпением следит 
за дальнейшим развитием этого неординарного проекта, самое время 

еще раз совершить увлекательную прогулку по окрестностям знаменитого 
архипелага, включая новые модификации и конверсии для Far Cry, 
созданные многочисленными фанатами. 


X-Isle 0.1 Demo 


www.xislemod.com 
омните TOT потрясаю- 
щий демо-ролик о ди- 
нозаврах, которьй и 
лег в основу Far Cry? 
Наверняка многие бьли разоча- 
рованы, так и не увидев леген- 
дарных доисторических монс- 
тров в самой игре. Но... мечты 
рано или поздно сбываются, и 
мод X-lsle стал первым, в кото- 
ром они воплотились в жизнь. 
Разработчики модификации пос- 
тарались на славу и органично 
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ввели в игру атмосферу мрачньх 
мезозойских джунглей, равно как 
и самих динозавров - на новьх 
картах они смотрятся совершен- 
но естественно, как будто и 

не покидали никогда зтот мир. 
Величественные диплодоки и 
бронтозавры, хитрые и юркие 
велоцирапторы (смотревшие 
«Парк юрского периода» и «Кинг 
Конга» меня поймут) и обязатель- 
ный гвоздь программы - знаме- 
нитый Tyrannosaurus rex, охота 
на которого (или скорее наобо- 
рот, удирание со всех ног от мно- 
готонного монстра) обещает стать 


одним из самых ярких эпизодов 
X-lsle. 

Но на этом список достоинств 
мода отнюдь не заканчивается, 
ведь X-Isle - еще и самая техно- 
логичная и красивая конверсия 
из всех существующих. Новомод- 
ный blur, живой тропический лес, 
гнетущая атмосфера джунглей и 
масса опасных динозавров погру- 
жают игрока в виртуальный мир, 
в который действительно хочется 
верить. Особой похвалы заслужи- 
вает и АЇ. Так, рептилии знергич- 
но стрейфятся, а при нападении 
вдвоем умело атакуют с флангов, 


что вынуждает активно использо- 
вать преимущества ландшафта и 
забыть о бесконтрольном расхо- 
довании боеприпасов. Жаль толь- 
ко, что мод все еще находится в 
разработке, и многие из его воз- 
можностей пока не реализованы: 
весь зоопарк на данный момент 
представлен одними лишь вело- 
цирапторами, а миссий в single- 
ріауег до обидного мало. Но даже 
в нынешнем состоянии X-Isle 
заслуживает самого пристального 
внимания, а там, глядишь, и раз- 
работчики выпустят наконец-то 
его финальную версию... 


Раг Сгу 


Jurassic Park 
0.0.9.8 Multiplayer 
Alpha 


jpmod.ulray.ch 


х, любят все-таки у нас 
охоту на динозавров, да вот 
незадача - ни одного тол- 
кового шутера на зту тему 
уже давно не выходило. Ситуацию 
берутся исправить создатели 
Jurassic Park, который делается по 


Fueltank Mod 


farcry.filefront.com/file/Fueltank_ 
Mod;60166 


а фоне кучи незавершен- 

ных и кое-как склепанных 

модификаций Fueltank 

выглядит настоящей «кон- 
феткой», хоть и не может похвастать- 
ся какими-нибудь уникальными 
фишками. В отличие от разработчи- 
ков многочисленных тотальных кон- 
версий автор Fueltank решил не 
замахиваться на что-то глобальное 
(и практически нереальное для од- 
ного энтузиаста), а ограничился 
единственной, но большой и тща- 
тельно проработанной картой. Ока- 
завшись на острове без средств к 
существованию, игрок должен отоб- 
рать оружие у охраны и, найдя 
взрывчатку, подорвать топливные 
баки на базе наемников, стерев ее 
с лица земли. Отсюда, кстати, и на- 
звание мода. Нас ожидает класси- 
ческий геймплей в стиле оригинала, 
обязательные поездки на всевоз- 
можной технике и несколько различ- 
ных локаций. Кроме того, в игре 
есть и пара секретных зон, напич- 
канных разнообразными бонусами, 
но для того чтобы их найти, придется 
изрядно постараться. Радует и ка- 
чество исполнения мода, не содер- 
жащего никаких малоприятных ба- 
гов, в отличие от полусырых творе- 
ний других модостроителей. Более 
того, здесь даже работает автосохра- 
нение по чекпоинтах! Пожалуй, 
единственный недостаток Fueltank - 
его малая продолжительность. Что ж, 
будем надеяться, что автор не оста- 
новится на достигнутом и продолжит 
радовать нас качественными моди- 
фикациями к Far Cry. 


мотивам незабвенного «Парка юрс- 
кого периода» М. Крайтона. И хотя 
работы еще непочатый край, актив- 
ность авторов мода как минимум 
вызывает уважение: сингл готов на 
20% и ожидается ближе к осени 
2006 года, а самые нетерпеливые 
уже сейчас могут попробовать муль- 
типлеер-режим, пребывающий в 
состоянии альфа-теста. Главное, что 
динозавры в нем имеются, причем 
не абы кто, а сам Т. гех и неизмен- 


ные велоцирапторы, которые оказа- 
лись не в пример опаснее {и5епз из 


оригинального Far Cry. Остается 
лишь собрать группу единомыш- 
ленников и вдоволь побороться за 
выживание с величественными 
рептилиями мезозоя. К вашим 
услугам масса образцов оружия, 
новые карты, техника - словом, 
все, что может понадобиться заяд- 
лому охотнику на столь необыч- 
ную добычу. Так что оттачивайте 
свои умения с друзьями в 
multiplayer, а если уж очень хочет- 
ся пострелять динозавров в синг- 
ле, не пропустите X-Isle... 


$ 
г ` ыы 
Ву ‘окарти 
знуковШкарти 
акустичнійколонки 


пристри i пита ЗК OLA 


Obsidian Edge 


www.obsidianedge.net 


дним из главных недо- 
статков Far Cry, наибо- 
лее жестко критикуе- 
мым фанатами, был 
неудачный многопользователь- 
ский режим, не отличающийся 
особым разнообразием. Группа 
энтузиастов, не пожелавшая 
смириться с текущим положени- 
ем дел, всерьез взялась за со- 
здание сетевого режима своей 
мечты и спустя полтора года 
представила на суд обществен- 
ности собственное творение. 
Obsidian Edge подкупает мас- 
штабностью. Разработчики мо- 


да не просто 
сделали парочку 
свеженьких 
ми р!ауег-режи- 
мов, а создали 
полностью но- 
вую сетевую 
игру на движке 
Crytek! Obsidian 
Edge вобрал в 
себя лучшие 
черты таких знаменитых такти- 
ческих шутеров, как Ghost Recon, 
Raven Shield и America’s Army, a 
тотальная переработка каждого 
злемента игрового процесса сде- 
лала его ультрареалистичным. 
Так, скорость ходьбы, бега и пол- 
зания персонажа были макси- 
мально приближены к нормаль- 
ным, появились отдача и разброс 
гильз (!) у оружия, арсенал кото- 
рого пополнился реально сущест- 
вующими образцами. Измене- 
нию подверглись и модели сол- 
дат, не говоря уже о 30 новых 
картах, специально созданных 
для мода. Кроме того, в игре есть 
несколько классов солдат, каж- 
дый из которых отвечает за свою 
часть работы: автоматчик, снай- 


пер, солдат поддержки, инженер/ 
гранатометчик и (опционально) 
МІР. Нечего и говорить, какие 
перспективы открываются в 
Obsidian Edge для команды еди- 
номышленников! 

Не забыли разработчики и но- 
вые режимы сетевой игры: к 
стандартным Assault и Free for All 
добавились VIP, Last Man 
Standing и Domination. В первом 
команда должна защищать одно- 
го из своих собратьев от атак 
другой группы, второй продолжа- 
ет лучшие традиции фильма «Го- 
рец» - должен остаться единс- 
твенный победитель, а Domina- 
tion посвящен... правильно, 
тотальному контролю над террито- 
рией путем захвата флагов и на- 
коплению очков опыта за заня- 
тые позиции. Та команда, которая 
за определенный промежуток 
времени собрала больше всего 
очков, и пожинает лавры. Именно 
поэтому для победы в Domination 
недостаточно уничтожить вторую 
команду - если ваша группа бой- 
цов была слишком нерастороп- 
ной, и противники успе- 
ли собрать большее 


количество ХР, так или иначе 
партия останется за ними. 

Немного огорчает отсутствие 
singleplayer: ведь далеко не у 
всех есть локальная сеть, а 
через Интернет сформировать 
надежную команду тоже удаст- 
ся не сразу. Впрочем, по заве- 
рениям разработчиков, одно- 
пользовательский режим - 
исключительно дело времени, 
ив ближайшие полгода-год они 
добавят его в виде патча. 

P.S. Создатели Obsidian Edge 
He собираются останавливаться 
на достигнутом, и 10 апреля 
анонсировали сиквел под рабо- 
чим названием Obsidian Edge II: 
Theatre of War, который разра- 
батьваєтся специально для 
Crysis. Неужели мь сможем 
получить тактический шутер, ко- 
торый не только будет идеаль- 
ньм в плане игрового процес- 
са, но еще и внешне неотличи- 
мым OT реальной жизни? 


Tacto Mod 


threeup.ca/tacto 


ригинальная мультиплеерная 
модификация, полностью 
меняющая сетевой режим 
Far Cry. Теперь нам предла- 


гают два новых типа игры - Long Live 
the King, Annihilation и Plunder: Steal 
the Gold. Первый - очередная вариа- 
ция на тему Survival, он длится до тех 
пор, пока все венценосные персона- 
жи не будут ликвидированы. Идея вто- 
рого, Annihilation, сводится к полному 
уничтожению противников, каждый из 
которых, как и сам игрок, имеет опре- 
деленное число «жизней». И, наконец, 
последний - Steal the Gold - эдакий 
вариант Domination из Obsidian Edge. 
Игроки должны собрать золото, обиль- 
но разбросанное по карте, и опера- 
тивно доставить его к флагу команды. 
Стычка длится до тех пор, пока одна из 
команд не сложит весь драгметалл у 
своего флага. Заметно разнообразят 
атмосферу мода и новые модели игро- 
ков, оружия, техники, даже специаль- 
но созданное музыкальное 
сопровождение! Вот только графичес- 
кая часть могла бы быть получше... Ну 
а если старые карты Far Cry слишком 
тесны для этого мода, обязательно 
установите тар раск, который досту- 
пен на сайте Тасіо. 
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ULTROBOW 


Ae PPO BIS BEL 


Ultraball 0.1 


ultraball.web.surftown.dk 


амая оригинальная тоталь- 
ная конверсия, превраща- 
ющая зубодробительньй 
FPS в... интересный микс 
гладиаторских боев и симулятора 
регби. Вдохновившись старой как 
мир аркадой SpeedBall 2, вышед- 
шей еще Ha Amiga, группа студен- 
тов из Дании сделала ее римейк 
для Far Cry. Более того, здесь есть 
даже намек на сюжет! В некоей 
тоталитарной стране, где недоволь- 
ство народа властью достигло апо- 
гея и вот-вот разразится очередная 
революция, правительство решает 
возвратиться к давней римской 


Ко Vision Mod 1.1 


www.k9vision.com 


ожалуй, одна из Ca- 
мьх масштабньх на 
сегодня модификаций 
для Far Cry. Начав- 
шись с банального «фэйс-лиф- 
тинга» мачете и компаса, К-9 
Vision быстро переросла в се- 
рьезньй проект, полностью 
меняющий внешний вид Far 
Cry. Изменению в оригинале 
подверглось практически все - 
от текстур оружия до моделей 
монстров, строений, техники и 
даже ландшафта! Что-то подоб- 


практике divide et impere (разделяй 
и властвуй) и возрождаєт гладиа- 
торские бои. Теперь на одной аре- 
не к радости толпы будут сражаться 
не на жизнь, а на смерть полити- 
ческие заключенные, воры и зако- 
ренелые убийцы. Кто выиграет 
чемпионат - тому даруется жизнь и 
свобода. 

Визуально Ultraball выглядит 
следующим образом: существует 
арена с двумя воротами на проти- 
воположных краях и пропасть в 
центре, над которой парит мяч. 
Игроки могут как схватить его в 
полете и, перепрыгнув провал, 
побежать дальше, так и, если это 
им не удалось, попробовать доб- 
раться до противника через ката- 
комбы. Стандартная команда со- 


ное мы уже видели с DOOM 3, для 
которого был написан Махітит 
Graphics Mod. Но К9 Vision, в 
отличие от последнего, не моди- 
фицирует графический движок 
игры, а ограничивается «всего 


FFaCry 


farcry.filefront.com/file/ 
FFaCry;57280 


е менее перспективньй 
мод для сетевой игры, 
прямо-таки фонтанирую- 
щий невиданными ранее 
возможностями: 5 уникальных карт, 
новые модели оружия, и, внима- 
ние, большой... нет, ОГРОМНЫЙ 
технопарк из более чем полусотни 
единиц, позаимствованный у мода 
Vehicles pack. Список доступных 


стоит из четырех человек: вратаря, 
защитников и нападающего, поэто- 
му схватить и удержать мяч - это 
только полдела. Необходимо еще 
прорваться через заслон защиты и 
вратаря, действуя любыми метода- 
ми. Известно, что регби - достаточ- 
но жесткий спорт, и противники не 
брезгуют никакими приемами, 
лишь бы отобрать у соседа мяч. В 
Ultraball разработчики пошли еще 
дальше - здесь разрешено драться 
вплоть до физического уничтоже- 
ния противника. Погибший персо- 
наж за десяток секунд снова ока- 
зывается в строю, и так до победы 
одной из команд по очкам, а усло- 
вия задаются в начале сетевой 
игры. Всем любителям нестандарт- 
ных проектов рекомендуется. 


лишь» косметическими измене- 
ниями. Что, впрочем, ничуть не 
умаляет его достоинств - вы- 
глядит обновленный Far Cry 
просто потрясающе. Ну а пол- 
ностью переработанные звуки 
оружия и прочие мелкие «тви- 
ки» окончательно завершают 
метаморфозу оригинала. 

А воттак называемые смеш- 
ные фразы, в обилии встречаю- 
щиеся в начале игры, трудно рас- 
ценить как адекватные. В деся- 
тый раз читать сообщение о том, 
что ваша видеокарта вот-вот 
задымит, честное слово, совер- 
шенно неинтересно. 


транспортных средств просто пора- 
жает - от катеров и водяных мото- 
циклов до Mercedes SLK 280 и 
имперского Х-34 Lanspeeder из 
вселенной «Звездных войн»! Впе- 
чатляет? Не обошлось и без нового 
саундтрека, перерисованных заста- 
вок и прочих мелких, но приятных 
бонусов. Единственное замечание: 
для работы FFaCry требуется про- 
патченный до последней (1.33) 
версии Far Cry. Как, впрочем, и для 
большинства других описанных в 
статье модов... 


МР3-плеери та 
аксесуари 


Галерея 


PC /PS3 


Endless Saga 


Дата выхода 2007 


С момента анонса проекта в ию- 
ле 2005 г. Webzen сообщила лишь, 
что данная MMORPG создается 
для платформ следующего поко- 
ления на ультракрутом Unreal 3.0 
и выдала нетерпеливой обще- 
ственности один скриншот, один 
арт и один тизер. После чего, 
заявив, что картинка - самый 
настоящий real time, умолкла и 
занялась работой, оставив нас 
восхищенно вздыхать и с нетер- 
пением ожидать подробностей. 
Красота - страшная сила. 


Camelot Galway — 
City Of The Tribes 


Дата выхода 2006 


Ирландская обучалка в антураже средневе- 
кового города. Можно узнать о великих геро- 
ях саг, пострелять из лука, посетить множес- 
тво местньх магазинчиков и даже подучить 
язьк Изумрудного острова. Страшненькая, 
но на удивление милая. 


Viva Pinata 


Дата выхода декабрь 2006 


Pifata - так называют ярких бумаж- 
ных зверушек, наполненных сладос- 
тями, которых подвешивают под по- 
толком на детских праздниках. В этой 
игре, основанной на мультике от 
AkKids, нам предстоит сделать счас- 
тливой жизнь обитающих на волшеб- 
ном острове различных pinata - от 
цыпленка до крокодила. Учтите, что 
ваши подопечные могут драться друг 
с другом вплоть до смерти одного из 
противников и даже поедать выпав- 
шие из убитого врага конфетки. Ри- 
туальный каннибализм? 
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PS3 / X360 


Sonic the 
Hedgehog 


Дата выхода 2006 


Почти пятнадцать лет назад начал побед- 
ное шествие по планете сверхскорост- 
ной синий ежик в красных кедах. В этом 
году он с разбегу перепрыгнет с консо- 
лей предыдущего поколения на ультра- 
современные платформы. Отсюда высо- 
кодетализированная картинка, физика 
Havok, смена дня и ночи в реальном вре- 
мени и прочие визуальные радости. Иг- 
ровой процесс же обещают кардиналь- 
но не менять, оставив любимые всеми 
колечки-прыгалки и, конечно, невероят- 
ную скорость. 


| ArchLord 


PC 


Дата выхода !! квартал 2006 


Вы путешествуете по миру Chantra 
на драконе, имеете трех рьща- 
рей-телохранителей, можете при- 
звать в битве до 20 монстров, 
обрушить на головы врагов ме- 
теоритный дождь, управляете 
погодой и облагаете другие за- 
мки налогами. Вы - ArchLord, 
самое сильное существо и са- 
мая привлекательная фишка 
новой MMORPG. Надо лишь вы- 
полнить ультрасложную линей- 
ку квестов (заручившись пред- 
варительно поддержкой гиль- 
дии) - и 21 день можно рулить 
игровым миром. В остальном 
же все более-менее знакомо: 
три расы, восемь уникальных 
классов, PvE, PvP ит. д. В общем, 
кто здесь в цари крайний? 


Psp 


Monster 
Hunter Freedom 


Дата выхода май 2006 


Перед нами расширенная и дополненная 
компиляция оригинальной Monster Hunter и 
ее сиквела Monster Hunter С (вышла только 
в Японии). Идея останется в неприкосновен- 
ности: охота - занятие для настоящих геро- 
ев. К слову, из мяса свежеубиенной зверуш- 
ки можно приготовить вкусные котлеты, а 
шкурку пустить на модные сапоги. Более 200 
квестов, мини-игры, возможность загонять 
дичь вчетвером и новый кооперативный ре- 
жим должны занять нас надолго. 
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CivCity: Rome 


Дата выхода лето 2006 


Неоспорим тот факт, что «Цивили- 
зация» - зто наше все. А значит, 
симулятор градостроительства, со- 
здатели которого не отрицают, что 
вдохновлялись известньм брендом, 
тоже будет пользоваться популяр- 
ностью. В самом деле, кому же не 
хочется почувствовать себя прави- 
телем Рима и развить его от ма- 
ленького поселения до столиць ог- 
ромной империи? Да и вообще, 
соскучились мы по античной ро- 
мантике: акведуки, амфитеатры с 
гладиаторами, термы... Кстати, обе- 
щают, что можно будет и внутрь 
построек заглянуть! 


Dirge ої 
Cerberus: Final 
Fantasy VII 


Дата выхода август 2006 


Японские игроки уже вовсю смакуют 
продолжение истории (события игры 
следуют 3a Advent Children), а мы все 
ждем. Но ведь хочется вновь окунуть- 
ся в уникальную атмосферу, повстре- 
чаться с любимыми героями и повер- 
гнуть врагов меткими выстрелами из 
Cerberus. Продолжение одной из лю- 
бимейших JRPG трансформировалось 
в action с элементами FPS, а в главной 
роли - таинственный и чертовски при- 
влекательный Vincent Valentine. Ждем 
с нетерпением. 


Tabula Rasa 


Дата выхода сентябрь 2006 


Жанр будущего шедевра трудно определить с хо- 
ду - нас ожидает ММОС с элементами шутера от 
первого лица и RPG, да еще в футуристическом 
антураже (техноорганические гламурные наряд- 
цы прилагаются). Играть предстоит за человечес- 
ких повстанцев, которые ведут борьбу не на жизнь, 
а на смерть с расой инопланетян-ксенофобов, 
стремящихся захватить галактику. Мочить при- 
шельцев, конечно, всегда приятно, да и сюжет уже 
проверен временем. Вот только интересно, если 
злобные aliens - ксенофобы, то кто тогда мы? Ксе- 
нофилы, что ли? 


110 Gameplay + июнь 2006 


PS2 < 


The King ої 
Fighters 2006 


Дата выхода август 2006 


Все новое - это хорошо забытое 
старое. А иногда еще и не забытое, 
как, например, в случае с The King 
of Fighters 2006. Нам предложат 
продолжение известной серии фай- 
тингов - в полном 3D, с новыми 
персонажами, приемами и режи- 
мами, но по духу не слишком отли- 
чающееся от предыдущих частей. 
В честь выхода очередного эпизо- 
да SNK обещала даже осчастливить 
фанатов (правда, пока только япон- 
ских) аниме по мотивам. Кстати, 
жители Страны восходящего солн- 
ца уже вовсю наслаждаются KoF'06. 
А нам остается слегка позавидо- 
вать им и дождаться августа. 


The Legend ої 
Zelda: Twilight 
Princess 


Дата вьхода осень 2006 


Надеемся, что рано или поздно, HO нас все же по- 
радуют очередной серией LOZ. Мы ждем ее с осо- 
бенным нетерпением - ведь Линк уже вырос, 
возмужал и даже (вот что делает с людьми тестос- 
терон) приобрел способность перевоплощаться 
в волка. Правда, мы никогда не думали, что ла- 
почка Линк позволит какой-то уродине из парал- 
лельного мира сесть на себя верхом! 


PS2 


God Hand 


Дата выхода конец 2007 


Любителям черного юмора не так легко 
найти себе игру по вкусу, но скоро и на их 
улице будет праздник: выйдет God Hand. 
Что случится, если мирному путешествен- 
нику взамен свежеотрубленной десницы 
приставить могущественную Руку Бога? 
Получится оригинальный action, одно- 
временно жестокий и комический, 
да еще и с кучей гэгов. Естествен- 
но, никаких мечей, атем более пис- 
толетов, не будет - Джин (Jean) 
порвет злых парней на куски бук- 
вально голыми руками. 


июнь 2006 + Сатеріау 111 


чи 


Рейтинг 


Тор5 


Игры июня 


Гордон, Клеопатра, Форд, Кронос и Грязь 


Лето - не самая лучшая пора для компьютерных и 


видеоигр. Но если вдруг на улице дождь, на море шторм, ав 
кинотеатрах только русские фильмы, то игры - то что надо. 


RISE & FALL: 
2 CIVILIZATIONS AT WAR 

Многострадальная 
стратегия с боевьм режи- 
мом от третьего лица долж- 
на появиться аж 30 июня. 
Мы очень надеемся, что ее 
не перенесут, потому что 
хочется лично поучаство- 
вать в великих сражениях 
древности. 


an, TITAN QUEST 

Дома Оіабіо долж- 
но быть много. Особен- 
но, если зто «дьябла» осно- 
вана на древнегреческой и 
древнеримской мифологии 
с примесью египетских ска- 
заний. 


112 Gameplay + июнь 2006 


О.1.В.Т. 
5 Мрачные девушки, 

затянутые в костюмы 
из латекса, мечта не только 
фетишиста, но и геймера 
обыкновенного. Не успели 
мы отойти от BloodRayne и 
Aeon Flux, как им на смену, 
покачивая бедрами, прихо- 
дит О.І ВЛ. 


HALF-LIFE 2: 
1 EPISODE ONE 

Первый официальный 
аддон ко второй части од- 
ного из самых популярных 
шутеров продолжит исто- 
рию Гордона Фримена и 
расскажет о его новых при- 
ключениях. А жаль - нам 
так хотелось поиграть за 
Эликс или хотя бы за Барни. 
Да даже за С-тап с 
headcrab - лишь бы не за 
этого очкарика! 


FLATOUT 2 
3 Одна из самых безба- 

шенных гоночных игр 
наконец-то возвращается. 
Снова разносим старые 
драндулеты вдребезги, сно- 
ва швыряем водителей на 
расстояние и вообще весе- 
лимся! 


КОМП'ЮТЕРНА ГРА ЗА ТРИЛОГІЕЮ ОЛЕКСАНДРА ЗОРИЧА 
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